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LOADED EN CUAL ES? PODCAST 


NO TE LO PIERDAS, ESCUCHÁ BAJATE TODOS LOS VIERNES 
EL BLOQUE TODOS LOS MIERCOLES EL PODCAST QUE ESTA HACIENDO 
A PARTIR DE LAS 11 HS. HABLAR AL MUNDO ENTERO 


AGOSTO 


LA PESTE 


Si hay algo que no es gracioso, es subir al subte o al colectivo, y encontrarse con docenas de 
personas con la cara como los “terror” de Counter-Strike, con un pasamontañas hasta los 
ojos, o con la misma rodeada por 10 vueltas de bufanda, o el consabido barbijo. El alcohol en 
gel se ha transformado en la crema para manos de moda, los cines venden sus butacas espa- 
ciadas, los gimnasios están desiertos, y en los boliches no hay levante, si la verdad, quién va 
a querer andar a los besos con esta peste. Sin embargo, dentro de este desolador panorama 
puede rescatarse algo positivo: los videojuegos, como siempre, son los mejores amigos de 
todo aquel que en estos tiempos de gripe importada, en su tiempo libre prefiere quedarse en 
su casa y disfrutar un buen fichín, antes que salir a la calle a tomar frío y arriesgarse a con- 
traerla. Una sana elección -ahora más que nunca-, al menos hasta que la primavera traiga el 
esperado alivio a esta situación. Mientras, bienvenido sea nuestro pasatiempo favorito... 
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lidad exclusiva de los respectivos anunciantes. All the brands and/or product names and artwork are trademarks or 
registered trademarks oftheir owners. Todas las imágenes y marcas reproducidas en esta revista son Copyright de sus 
respectivos autores o compañías y aparecen aquí por motivos exclusivamente periodísticos. 
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12 QUEMANDO CAUCHO: LOS MÁS RÁPIDOS DE 2009 


Este mes los juegos de carreras se vinieron con todo y preparamos un informe especial, 


donde pusimos en pista a los mejores títulos por venir, para analizar cuál puede quedarse 
con el trofeo cuando baje la bandera a cuadros. 


WII MOTIONPLUS 


Microsoft tiene a Natal en camino, Sony 
está preparando su extraño sensor, pero 
Nintendo nos trae la posta antes que 
nadie con Wii MotionPlus. 


24 anticipos 


Toda la data sobre dos esperados títulos: 
Alan Wake, la aventura con tintes de ho- 


rror de la gente de Remedy, y Splinter Cell: 


Conviction, un nuevo enfoque en la carrera 
del superespía de Third Echelon. 


E 


38 PsPGO! 


sacan el soporte para discos UMD, achican 
la pantalla, y le suben el precio a PSP, como 
para que PS3 parezca más barata... 


¿gr E 


Fight Night Round 4, Battlefield 1943, 
Overlord ll, Ghostbusters: The Videogame 
y The Conduit son algunos de los títulos 
que revisamos este mes. 


D65 CORREO 
WEA 
10 noticias 


AA JAPÓN CRUDO 


GEA A 
Todas las novedades de la sede de los 
videojuegos delirantes, comentadas por el 
equipo de Power Rangers de la editorial. 


A 2 DESCA 


RGATE DE RISA 
Di 


lo 


Opinión, ránkings, adelantos, y el análi- 
sis de Fallout 3: Point Lookout, todo en 
sólo dos páginas. 


6/loaded/correo 


Me llamo Javier, tengo 20 años, y la ver- 
dad que no leo siempre la revista, ni las 
compro todas, ni la termino en un día ni 
nada de eso. En general la leo en el viaje 
a la facu o algún trámite del laburo, pero 
eso no quita que la disfrute. Tampoco les 
voy a preguntar si me conviene más una 
PS3 o una Xbox 360, o porque casi no sa- 
len notas de juegos de PS2, o qué pasa si 
tiro mi PC a la pileta. 
No sé si soy un gamer posta, tengo PC y 
me gusta jugar, pero nunca paso más de 
2 horas con un juego, excepto casos como 
The Witcher, Mass Effect, Gears of War, 
Assasin's Creed o World of Warcraft en 
su momento. Tengo además una PS2 y 


MAILS, CARTAS Y TODO EL RESTO DE 
LO QUE NOS ENVIAN LOS LECTORES 


NI MUCHO NI TANTO 
JAVIER SARRAILHE | 


cada tanto se arman noches de “winning” 
y birra con amigos en multitap en las que 
el que gana no paga entrada al boliche. 
Pero bueno, el motivo del mail es para 
realmente felicitarlos por la revista, creo 
que hay un equilibrio justo entre lo re- 
lajado y lo profesional que da ganas de 
leerla, a pesar de que uno no sea un ultra 
fanático de esto. Compré el último núme- 
ro, excelente la reducción de papel, más 
chica y mucho más cómoda. Y hay veces 
que hasta escucho el Podcast y me cago 
de risa cuando contestan las preguntas 
de los mails, y quizá hasta se rían de este 
también. Un saludo y que anden bien. 
JA-JA-JA-JA-JA-JA-JA-JA. 


PICHY CAPO 


Hola amigos de Loaded, quiero decirles 
que me encantan las fotos y contenidos de 
la revi. Quería saber bien como es el tema 
de los módem inalámbricos 36 que entre- 
gan las compañías de celulares, porque 
tengo PlayStation 3 y Nintendo Wii y quería 
saber si por medio del USB puedo conec- 
tarme a banda ancha sin ningún problema, 
o si tengo que hacer antes alguna configu- 
ración. Pregunto esto porque por mi zona 
no son muy buenas las conexiones a in- 
ternet y necesito asesorarme para poder 
jugar en red. Muchas gracias, sigan así. 

Estimado señor Pichy, le comentamos 
que a pesar de ser usted un Capo, lo que 
intenta hacer no es posible. Primero, por- 
que para poder utilizar esos módems 36, 


OLE OLE, HALO 3 PC 
LEONEL VILLALBA 


Hola gente de Loaded, soy Leonel Villalba, 
tengo 13 años y soy un gran seguidor de su 
revista. El tema es que soy un gran faná- 
tico de Halo [tengo Halo Combat Evolved 
y Halo 2 de PC ), y quisiera saber un par 
de cosas: 

¿Halo 3 saldrá para PC? 

No hay nada especificado todavía, pero 


necesita una PC de por medio, por lo que 
de querer hacer la conexión, debería ins- 
talar una red entre su PC y la/s consola/s. 
Y aunque lo logre, igualmente le comen- 
tamos que esas conexiones no son ópti- 
mas para el juego en red, no porque una 
red 36 no lo soporte, sino porque todavía 
estamos en pañales en esta tecnología en 
el país. Gracias por ser tan Capo. 


Los 
módems 
36 se 

conectan 
a una PC 


como con las anteriores entregas, no nos 
sorprenderíamos si fuera porteado en al- 
gunos meses. 

Si Halo 3 sale para PC ¿Lo hará tambien 
Halo 3 ODST? 

Tampoco es una fija, porque ODST es 
una expansión solitaria, que no requiere 
de Halo 3 para poder jugarse, así que se 


SPORE HERO (0 ALGO ASI) 


AUGUSTO MARIN 


¡QUE VIVA 
ESPAÑA, 
COÑO! 


Hola a todo el staff de Loaded, me llamo 
Augusto y tengo algunas preguntas sobre 
Battlefield Heroes y expansiones de Spo- 
re: ¿Ya salieron en Argentina? 

Está disponible el pack de partes para el 
editor de criaturas llamado Spore: Fac- 
toría de Criaturas. La expansión Galactic 
Adventures todavía no ha llegado al país. 
Si ya salieron acá ¿Qué tienen de nuevo? 
Factoría de Criaturas es un paquete de 
nuevas partes para utilizar dentro del 
editor de criaturas. 

Si no salieron ¿Para cuándo van a salir? 
Es cuestión de que algún importador lo 
traiga al país. Incluso al momento de leer 
estas líneas, es posible que ya se encuen- 
tre a la venta. 

¿Volverá Primer Impacto a Loaded.vg? 
Entre tantos proyectos, tuvimos que sa- 
crificar algunas cosas, pero tenemos pla- 
neado volver con Primer Impacto. 

Por último, supe de la existencia de Battle- 
field Heroes por el podcast. Quería saber 
si hay algún servidor español. 

No existe un servidor español, pero exis- 
ten comunidades como www.bfheroes. 
es, integrado sólo por gente de habla his- 
pana. 


aplica el mismo precepto que con Halo 3. 
¿Se sabe algo más de la película de Halo? 
Lo último que se supo es que no girará al- 
rededor de la historia de Master Chief, y 
que Stuart Beattie es quien le está dando 
forma al guión. De cualquier manera el 
destino de la película es todavía bastante 
incierto. Eso sería todo, saludos y gracias. 


WIINICIACION 
DAVID GABURRO 


¡HOLA 
CHICOS! 
¡SOY MARIO 
HARDCORE! 


Hola amigos de Loaded, tengo 14 años, y 
les cuento que a los 5 tuve un Sega Gene- 
sis, después varias consolas más y ahora 
estoy a punto de comprarme una Wii. Pero 
tengo algunas dudas sobre esta consola y 
sus juegos: 

¿Qué juegos “hardcore” como el Madworld 
van a salir entre el 2009/10? 

Si por “hardcore” te referís a títulos con 
un muy alto nivel de violencia, te nombra- 
mos Red Steel 2, Resident Evil: Darkside 
Chronicles, No More Heroes Il, Dead Spa- 
ce: Extraction, Silent Hill: Shattered Me- 
mories, y Fatal Frame: Mask of the Lunar 
Eclipse (aunque éste aún no tiene fecha 
de salida en Occidente). 

¿Es cierto que va a salir una versión para 
Wii de GTA IV y Metal Gear Solid 4? 

Sí, y tambien Crysis, pudiendo jugarlo en 
high... No, mentira, el que te dijo eso te 
mintió, y feo. 

¿Se puede utilizar Wii MotionPlus para to- 
dos los juegos? 

No, solamente para aquellos que vienen 
diseñados específicamente para su uso. 
Sinceramente gracias por todas las ale- 
grías. 


correo/loaded/7 


E-MAIL SAVIOUR 
Y CORREOSLOADEDVG 


Cuando te acose la duda y la in : 


tidumbre 


CRONICA DE UN GAMER ANUNCIADO 
IGNACIO RUIZ DIAZ 


Mi nombre es Ignacio y tengo 26 años. 
Me considero un gamer de corazón, y 
he atravezado por varias consolas en- 
tre las que puedo nombrar: NES[(1990), 
SNES(1993), Genesis[1994), PlayStation 1 
(1998), PlayStation 2 [2007]. 

Muchachos, les escribo por primera vez 
no solo para decirles que hacen un buen 
trabajo sino también para contarles que 
a pesar que tardé una bocha, por fin se 
cumplió mi sueño dorado de tener una 
PlayStation 3 y la verdad que es una in- 
creíble consola. Ahora vienen las pre- 
guntas: ¿Hay fecha de salida para Cas- 
tlevania de PS3? 


Por ahora solo sabemos que saldrá en 
el 2010. 

¿Para cuándo saldría Arkham Asylum? 
Exactamente, para el 25 de Agosto. 

Me enteré por ahí que va a salir GTA: 
Chinatown Wars para PSP. ¿Es verdad? 
Sí, absolutamente cierto. Sale a finales 
de año. 

Por último: ¿No nos van a dejar colgados 
con la revista? ¿No? Porque la verdad 
sería una pena que la revista muera. 
Qué comentario alentador... Note preo- 
cupes Ignacio, no te vas a librar tan fá- 
cilmente de nosotros. 


PLANIFICACION ESTRICTA 
ANDRES CAPASSO 


Hola Loaderos, mi nombre es Andres Ca- 
passo, tengo 13 años y les escribo para 
hacerles un par de preguntas: 

¿Va a salir una nueva secuela o nueva 
saga de mi tan preciado MGS? 

Pues claro que sí, ya fue anunciado MGS: 
Rising para el año que viene, así como 
también MGS: Peace Walker para PSP. 
¿Para qué consolas saldrá el nuevo juego 
de Terminator? 

Si te referís al Terminator Salvation, te 
comentamos que ya salió, para PC, Xbox 
360 y PS3, aunque te recomendamos que 
te mantengas lo más alejado que puedas 
del mismo. 

Tengo una PS2 con la que me entretengo 
bastante. En el N*56 de su revista habla- 
ron de la vida útil de las consolas, y de 
que, en el caso de la PS2, se dejarán de 
hacer juegos. Desde ese momento me 
empecé a preocupar más y a interesar- 
me por una nueva consola, así que estoy 
pensando en comprar una PS3, pero no 
me convenzo todavía. ¿Ustedes qué me 
recomendarían hacer? 

- Comprar una PS3 

- Comprar una Xbox 360 

- Quedarme con mi PS2 hasta que lancen 
una nueva PlayStation. 

A mí lo que en realidad me preocupa a la 


hora de comprar alguna nueva consola 
son las exclusividades con respecto a los 
juegos de cada una. Esto me hace inclinar 
por una PS3, pero por precio me inclino a 
una Xbox 360. Esto me lleva a otra pre- 
gunta: 

¿El servicio de Xbox Live tiene algún pre- 
cio? Yo sé que PSN de PlayStation 3 no, 
por eso la sigo prefiriendo... 

En tu caso la respuesta es mucho más 
simple que en el de los muchos otros 
lectores que nos formulan el mismo 
interrogante. Sabés muy bien que por 
juegos y exclusividades, te gusta la 
consola de Sony. También sabés que el 
servicio online de PlayStation 3 no se co- 
bra, mientras que el de Xbox 360 tiene 
un costo mensual. Si tu único inconve- 
niente es la diferencia de precio entre 
una consola y otra, entonces definitiva- 
mente te recomendamos que esperes 
un poco más, ahorres lo necesario para 
comprarte una PS3, que va a ser mucho 
mejor que comprarte ahora una Xbox 
360, y arrepentirte dentro de 6 meses 
porque los juegos que salen y te gustan 
son exclusividades de una consola que 
no tenés. 

Muchas gracias por su atención y saludos 
atodos. 


ESTE MES: | NUESTRA REDACCIÓN 
LA GRIPE DE LOS FICHINES | EMBRUTECIDA 


Fallout 3 (PC) 


BlazBlue (PS3) 


: www.cnet.com 
Dragon Ball 


Supongo que la gripe enel 
sale ningún juego interes: 
es hay medicin: 

Más allá de la grip 
bastante mal 
tos difíciles. 
que me ayudan 
apoyan en todo mome 


NIGROMANTE 


o a.. Enemy 
Territory: Quake Wars (PC) 


Shin Megami 


z Progress 
Tensei: Devil Survivor (DS) 


Quest, El Bruto (PC) 


Knights (manga) Gashapones chinocas Vinilos de los :70s 


Solía no creer en teorías conspir 
aprendí e la realidad super 

ficción... Pero igual, no vamos 

en un sótano y aislarnos de la ge 
de un puto virus de |: 
tuviéramos en un Resid: 
Unamos a nuestros ami 


como Umbrella! 


Silent Hill: Homecoming (360) Wii Sports Resort (Wii) 


de: Blackest 
Night (DC Comics) _ tvtropes.org 


Mezase!! Tsuri Master (DS) 


Más helicopte- 
ros de radio control 


Con la pandemia descubrí que las 
han convertido en un arma indi 
defenderse de las toses y esto! 

de escudo, de los malditos enfermos 
jan hacinados empridrdos 

tivos. Hay que ser ra 
posible Se maty más 

en el fichín. 


Dynasty 
Warriors Gundam 2 (PS2] 


Trine (PC) 


do: el paisaje desde 
la ventana del Dpto 


Photoshop | 


5 horas por día ensajes de texto 


Por suerte la paranoia no ha lle 
masía al lugar donde vivo, pero ( 
manera no nos salvamos de vera 
barbijo pululando por ahí. F 
otro día me invitaron a jugar a 
me exigieron que lleve mi ee 
eso los salvó de la humillación. 


S a | 
: ¿ 


Av. De los Incas 4592, - Capital Federal 
Tel/Fax 4522-2765 4524-1609 /4521-5476 
www.gameservice.com.ar /infoogameservice 


LARA SE LOOKEA PARA VOS 
Aparecieron de manera ¡legal algunas 
imágenes de la nueva Lara pensada 
por Square Enix para interpretar los 
nuevos Tomb Raider. Luce mucho 
más joven, y la jugabilidad estaría más 
cercana a un survival horror. 


SU ROSTRO SE VE MUCHO MÁS JUVENIL, Y AL MISMO 
TIEMPO TRANSMITE UN CLIMA DE HORROR NATO 


WARNER METE UNA FATALITY 
La fílmica se compró Midway, y con ello 
a todas las franquicias que le quedaban, 
fundamentalmente Mortal Kombat. No se 
habló de nuevos proyectos pero Warner 
Bros. tiene intenciones de no dejarla 

on. 


LA UFC NOQUEA A EA 

¡entras que EA Sports anda desarrollan- 
do un juego de artes marciales mixtas, la 
organización de la UFC no quiere saber 
nada con que la empresa logre la licencia 
0) 

q 


icial, ni a los luchadores reales. Hay 
uilombo en puerta. 


HALO LLEGA AL ANIME 

Halo Legends, una serie de cortos 
animados de Halo, está siendo realizada 
para estrenarse en 2010. En su producción 
participarán directores animeros como 
Mamoru Oshii (Ghost in the Shell) y Shinji 
Aramaki (Appleseea). 


MÁS ROBOTOS GIGANTES PARA TODOS 


Un nuevo MechWarrior se 
encuentra en desarrollo en 
Piranha Games. Se espera 
que sea para Xbox 360 y 

PC, e incluya un alto grado 
de personalización para 
nuestras queridas moles de 
chatarra. 


“HICIMOS UN TRATO CON LOS CHINOS 
PARA DOMINAR EL MUNDO” 


FRUTAS, VERDURAS Y UN SALTEADITO 
DE LO QUE PASA EN EL MUNDO FICHINERO 


PES 10 Y EL ONLINE 

En una decisión sana, Konami ha decidido 
abandonar los lDs para el juego online, y 
utilizará como todo el mundo los servi- 
dores de PSN Y Xbox Live para el juego 
multiplayer online, lo que probablemen- 
e garantizará una mayor y necesitada 
estabilidad. 


NO MORE HEROES ABANDONARA WII 
El mismo Goichi Suda (Suda51) ha de- 
clarado que, luego de que sea lanzado 
o More Heroes 2, la franquicia tendrá 
que buscar nuevos aires en otras plata- 
ormas que le dejen experimentar con 
nuevas cosas. Se mostró muy interesa- 
do en Project Natal. 


ASTEROIDES COLISIONAN EN EL CINE 
Universal Studios ha adquirido los 
derechos para realizar una cinta ba- 
sada nada más y nada menos que en 
Asteroids, el clásico de arcades de los 
“70. Una película de un juego sin nada 
de historia. Por lo menos deja margen 
para la imaginación. 


¡AL CINE NO! YO NECESITO ESOS ESTEROIDES, 
AH... ¿ASTEROIDES? ESOS NO SE COMO FUNCIONAN 


COMO VIENE LA PELI DE KRATOS 
Todo parece indicar que la película de God 
of War continúa a un paso muy firme, y se 
supo de manera no oficial, que el guión 
relatará los sucesos de 
una forma muy similar 
alo que vimosenlos 4 
juegos. A 


EL PUMA GOITY ES UNO 
DE LOS CANDIDATOS MAS 

FIRMES PARA REALIZAR $ 
EL PAPEL DE KRATOS 


COMMAND 2: CONQUER 4 ES OFICIAL 
EA anunció la salida de la cuarta entrega 
del popular e co, con la particu- 
laridad de que toria se habla de 
que GDI y NOD que cooperar para 
salvar a la raza humana. Interesante. 


QUE TE SACO, QUE TE PONGO 

Como se pudo ver en las cajas oficiales del 
juego, Modern W ecuperó el nom- 
bre de franquicia uty, y con esto se 
terminan las espec es acerca de sl 


estaba bien o mal que le quiten el “CoD”. 
BLIZZARD SE PREPARA 

PARA UN DESASTRE 

“Cataclysm” es, presumiblemente, 

el nuevo juego del rol online ajeno al 
mundo Warcraft en el que la empresa 
está trabajando hace un buen tiempo. 
Al menos ese fue el nombre que regis- 


traron para su próximo título. 


“¡ES ESPECTACULAR! 
ALGO NUNCA VISTO. NO LO 
VAN A PODER CREER” 


nuevo contenido de 


vom 

== 
> 

ES 
— 
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a venta el 29 de Octu 
enderá en disco, for 
he Lost and Damned. 


<= 
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DIRT 2 PC MUERDE EL POLVO 
Mientras que las entregas de consolas 
ontinúan a paso firme, la versión de PC 
el juego ha sido retr. cuando menos 
asta Diciembre, debido a problemas con 
soporte para DirectX 11 


DICO O 


JO! SINO NO LLEGAMOS NI EN DICIEMBRE. CUANDO 
ANDÁBAMOS EN DIRECTX9 NO NOS GANABA NADIE” 


1 


¡SANTAS TRUCHADAS BATMAN! 
Otra vez Eidos vuelve a ser relacionada 
con la manipulación y el soborno de la 
prensa para lograr buenos puntajes en 
sus juegos. En este caso parece que 
anduvo ofreciendo copias tempranas de 2 (Q) http:/fuww.loaded.vgl 
Arkham Asylum a cambio de puntajes 
bondadosos y tapas exclusivas. A nosotros 
ni nos ofrecieron... cación aos 
e ADPoO Noticias Previews Reviews Trucos Downloads Videos 


UNITE A NUESTRA COMUNIDAD ONLINE: WWWLOADED.VG 


DEDFORO 
PP. : Y sol FE-D 
RETRASOS 4X1 PREMIO “ME SIENTO TAN BIEN DE 
Take Two se despachó con sendos LOADED R QUE LA GENTE PIENSE 


retrasos para todos sus productos más COMO YO :Y 

esperados, entre los que encontramos AL FORERO DEL MES 

Bioshock 2, Red Dead Redemption, Max 

Payne 3 y Mafia II. Ahora todos ellos se 

espera que salgan en el año fiscal 2010 , PREMIO endo ANTHONY 

de la empresa. ¿Los motivos? Necesidad poa ¿1 LUIS FIGO a El baieas ho pe 
de más tiempo de programación para SA AL PCTERO MPORTANCIA A LOS DUEÑO 
Bioshock 2, y acomodar los lanzamientos s e. SOMOS CONSOLEROS” 


de manera que favorezca a los reportes 
financieros de la compañía en los otros 


fee, | GORIX/ LALE11 / 
a E PREMIO GUILLO_89 / GUILLE2150 


NAVIDAD TAMBIÉN PARA PC Di SANFILIPPO 


PRETEMPORADA INTERPLAN- 


; ALA POLÉMICA a 2 D 
Bill Gates declaró que es muy probable E : ETARIA 2003 / El THREAD DE 
que Project Natal se UREA también dl EN EL FUTBOL o RDA ao 
en un periférico compatible con PC, y que E A] : 
su simple uso para controlar las funcio- . , PREMIO os PIXEL 
nes de Windows resulta extre- ñ “OY TIPO 19 ME CONECTO Y 
madamente divertido. e. ; WAN GS | prosanos, 20 3 PARTIDOS 
Este sí que es jodón... E E AL QUE SE JUEGA TODO a JUEGO ANTES QUE ME VUELVA 
Jl Ma ALAPC A JUGAR AL DOTA” 
Pd n A 
AL PARECER TAMBIÉN Í PREMIO a 
VA A SER COMPATIBLE CON LOADED AWARDS 2009 
EL OSITO TEDDY y OSCAR - S 
q ALA ELECCIÓN ANUAL 
Se E DE Lo MEJOR DEL FORO 
e ROTA E | 
SONY TE VE LA CARA PREMIO UL 
La empresa declaró que ya están tra- VOLATIL PARA POSTEAR” 
bajando sobre un sistema de detección E AL FANBOY INDIGNADO CON 
facial, a ser incorporado conjuntamente LOS FANBOYS 


con el control por movimientos presenta- 
do en la pasada E3. Con esto se pone en 


Ema da condiciones frente a Microsoft Ú WWW.LOADED.VG más detalles de todas estas noticias y de muchas más también 
y su Natal. 
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QUEMANDO CAUCHO 


NOTA: FAREH ; 
HASTA EN EL MISMÍSIMO FITITO 
HA RECORRIDO TODOS LOS CIRCUITOS 


Los meses que vendrán van 
terizados por una encarniz 
género de las carreras de autos 
nor del que no se tienen recuerdos en el. 
pasado. Son mada más y nada menos que 
siete contendientes, cada uno con carac= 
terísticas propias y válidas que los hace 
perfilarse como serios candidatos a Ocu- 
par el trono de rey de las pistas. Es por 
eso que intentaremos descubrir que es lo 
que esconde cada uno bajo el capó, que 
tan bien están los amortiguadores ajusta- 
dos para el duro camino que se viene, yen 
definitiva cuál será el que logre cruzar la 
meta en primer lugar. Sin más, estos son 
los competidores: 


A: E 


«| 


GÉNERO PISTA / ARCADE 

COMPAÑÍA BLACK ROCK STUDIO 
DISTRIBUCIÓN DISNEY INTERACTIVE 

LINK WWW2.DISNEY.CO.UK 

FECHA DE SALIDA PRIMER TRIMESTRE DE 2010 
PLATAFORMA PC /PS3 / 360 


Quedan excluídos de esta competencia, dos títulos muy importantes como 
Gran Turismo 5 para PlayStation 3, a cargo de Polyphony Digital; y la nueva 
franquicia F1 2009 para Wii y F1 2010 para Xbox 360 y PlayStation 3, ambas | 
de Codemasters. cLas razones? La incertidumbre respecto a su fecha de lan- | 
zamiento, y fundamentalmente el desconocimiento al momento de esta nota 
de datos concretos y substanciales respecto de sus características propias. 


GÉNERO RALLY / OFFROAD 
COMPAÑÍA CODEMASTERS 
DISTRIBUCIÓN CODEMASTERS DIRT ») 
LINK WWW. DIRT2GAME.COM 
FECHA DE SALIDA 8 /9/2009 


PLATAFORMA PC /PS3 /360 
WI! /DS/ PSP 


GÉNERO PISTA / SIMULACIÓN d 
COMPAÑÍA SLIGHTLY MAD N EED FOR SPEED: 5d : 
DISTRIBUCIÓN ELECTRONIC ARTS . 
LINK SHIFT.NEEDFORSPEED.COM 
FECHA DE SALIDA 22 DE SEPTIEMBRE DE 2009 SHIF 


PLATAFORMA PC / PS3 / 360 / PSP 


GÉNERO PISTA / ARCAD! 

COMPAÑÍA BIZARRE CREATIONS 
DISTRIBUCIÓN ACTIVISION BLIZZARD BLUR 

LINK WWW.BIZARRECREATIONS.COM 


FECHA DE SALIDA OCTUBRE DE 2009 
PLATAFORMA PC /P53/360 


GÉNERO PISTA / SIMULACIÓN Le 
ao: SEGRAÁN TURISMO 
DISTRIBUCIÓN SCEA 
LINK WWW.GRAN-TURISMO.COM 
FECHA DE SALIDA OCTUBRE 2009 PSP 
PLATAFORMA PSP 
3 


GÉNERO PISTA /ARCADI 
COMPAÑÍA EA MONTREAL NEED FOR SPEED: 
DISTRIBUCIÓN ELECTRONIC ARTS " 
LINK NITRO. NEEDFORSPEED.COM 
FECHA DESALIDA 17/11/2009 N ITTRO 


PLATAFORMA DS / WIl 


GÉNERO PISTA / SIMULACIÓN FORZA 
COMPAÑÍA TURN 10 
DISTRIBUCIÓN MICROSOFT 6.5 
LINK FORZAMOTORSPORT.NET MOTORSPORT 3 


FECHA DESALIDA 27/10/2009 
PLATAFORMA 360 


SPLIT/SECOND 


DIRT2: Con más de 2 años de desarrollo, 
es promisorio saber que la experiencia 
sin igual que supo ofrecer DIRT no sólo se 
mantendrá intacta, sino que será poten- 
ciada en esta segunda entrega. El motor 
gráfico encargado de mover esta bestia 
será el EGO Engine, en su tercer versión, 
adaptada a las circunstancias actuales. En 
especial se habla de un nuevo sistema de 
renderizado y de luces dinámicas, destina- 
do especificamente a otorgar una mayor 
sensación de profundidad en el terreno, lo 
que repercutirá en un grado mayor de rea- 
lismo, y en una sensación incrementada 
de velocidad. Codemasters también desea 
realzar el realismo general en la experien- 
cia, por lo que se sabe que están prestando 
mucha atención al entorno y a elementos 
externos, como por ejemplo el público, 
para que luzca realmente verídico. 
Mención aparte para el agua en el juego, 
que se ve absolutamente real, y que ten- 
drá un efecto pronunciado, incluso ensu- 
ciando progresivamente los vehículos al 
entrar en contacto con la tierra. También 
promete tener su propio sistema de física, 
por lo que afectará de manera directa en 
nuestra conducción, ya sea mojando el ca- 
mino, o frenando nuestro paso, en el caso 
de charcos. 

Ni que hablar del sistema de daños, una 
marca registrada de la franquicia, que pro- 
mete estar a la altura del mentado aspecto 


visual, y a la par con el audio del juego, uno 
de los puntos altos que ha sabido coronar 
a Codemasters. 


BLUR: En este título podemos esperar 
más o menos lo mismo a lo que estaba- 
mos acostumbrados con la serie Project 
Gotham Racing, en el sentido de que la 
plantilla de coches será similar a la de 
estos juegos, alternando bólidos moder- 
nos como Nissan 350Z, con clásicos como 
Dodge Challenger. Estéticamente el título 
aplicará una gran cantidad de efectos lu- 
mínicos y filtros, aunque hay que decir que 
a nivel de detalles, no se aprecia un trabajo 
que resalte por sobre lo que venimos vien- 
do en el género. 

En total contaremos además con más de 
00 eventos diferentes, a lo largo de las 14 
ocaciones o pistas que incluirán a sitios 
reales como San Francisco, Barcelona, 
Los Angeles o Londres. 


NEED FOR SPEED SHIFT: Uno de los pun- 
os donde Shift se diferenciará del resto 
de la franquicia será en su tecnicismo, co- 
menzando por un aspecto gráfico realmen- 
e impresionante, con un cuidado a los de- 
alles en todas sus líneas sin igual. Se nota 
claramente un cambio de estética, más 
endiente al realismo, de lo que venimos 
viendo hace años en la franquicia, y todo 
esto coronado por una vista de interiores 


ME UD 


transformarse en la favorita 
correr. También el sonido me- 
ención aparte, porque Slightly Mad 
estar trabajando codo a codo con 
s más importantes automo- 
por primera vez en la historia 
en la forma en que deben so- 
o sólo los e 70 vehículos en sí, 
pón o choque en pista. 


a 
D 


P: Fiel a la tradición de 


GRAN TURISMO P 


su nombre, título será una experien- 
cia Gran Turis eta, y eso abarca a 
más de 800 modelos diferentes de coches, 
y también 35 pistas, las cuales además 


er costumbre, con 
diferentes tray que elevará a más 
de 60 la cantidad de trazados diferentes 
para recorrer. Curioso también resulta el 
hecho de que, a ser Polyphony 
Digital, y de ser casi seguro que este títu- 
lo se encontrará a la vanguardia al menos 
en cuanto a calidad 
los desarrolladores y 
juego correrá a la impresionante cantidad 
de 60 cuadros por segundo, lo que da por 
descontada una considerable sensación de 
velocidad. 
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FORZA MOTORSPORT 3: Como es cos- 
tumbre en la saga, se esperan más de 400 
coches totalmente personalizables, perte- 
necientes a 50 automotrices de todos los 


nes, camiones, 


cada carrera 
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IRT 2: La jugabilidad será la clásica de la 
franquicia, en la que tendremos diferentes 
y variados tipos de vehículos para manejar, 
todos con su física propia. DIRT 2 tomará 
también el sistema de replays / flashbacks 
de Grid, lo que nos permitirá en cualquier 
momento retroceder la acción o salvarnos 
de una curva mal tomada en el último tra- 
yecto de pista. 

Se espera también el regreso del modo 
World Tour, en el que encarnaremos a un 
piloto en ascenso que debe viajar a través 
del mundo en su camión rodante, partici- 
pando de los diferentes eventos que lo ele- 
ven como el mejor conductor del mundo. 
Por supuesto que además de los diferen- 
tes coches, cada uno de ellos podrá ser 
personalizado en ciertos aspectos de per- 
formance. 


JR: Sin lugar a dudas que su aspecto 
distintivo será el de la jugabilidad, ya que 
a pesar de contar con vehículos reales co- 


rriendo en locaciones reales, tendremos 
que adaptarnos al hecho de que estaremos 
batallando al estilo Mario Kart en nuestros 
coches. Esto significa que recogeremos 
“power ups” en pista, los cuales se trans- 
formarán en minas para dejar a nuestros 
oponentes, nitro para acelerar más de la 
cuenta, descargas para empujar a opo- 
nentes fuera de la pista, o rayos eléctricos 
para eliminar a los que van delante. Por 
supuesto que además contaremos con el 
clásico arsenal de todo juego de carreras 
combativo, como ametralladoras o misi- 
les teledirigidos. En total podremos llevar 
tres ¡items diferentes que recolectemos, 
aunque también tendremos la posibilidad 
de comprar más espacio para llevar power 
ups, como así también podremos mejorar 
el desempeño de los mismos, utilizando y 
combinando varios de ellos a la vez. 

Las pistas, por su parte, estarán especial- 
mente acomodadas para este tipo de com- 
petencias, y contarán con algunos peligros 


para utilizar contra nuestros oponentes, 
como así también con atajos varios para 
aprovechar y ganar segundos. 

NEED FOR SPEEI IFT: Por supuesto 
que, como aclaráramos en la preview del 
número 57, la jugabilidad de Shiftrestará 
dedicada al fanático de la simulación, con 
todos los condimentos que un buen simu- 
lador que se precie de tal debe tener. Men- 
ción aparte para la vista desde el interior, 
que representará una experiencia sin igual, 
y con un gran grado de inmersión gracias 
a la aplicación de pequeños movimientos 
en la cámara que representarán los movi= 
mientos esperables en la cabeza del con- 
ductor, además de que cuando choquemos 
nuestra vista se verá seriamente afectada, 
por efectos de motion blur o decoloración. 
Por supuesto que, siendo.un:simulador, el 
título ofrecerá la posibilidad de configurar 
varios aspectos de la conducción, tendien- 
tes a dificultar o simplificar el-traslado 
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(no incluye Win remote) 


del automóvil en pista, tales como frena- 
do asistido, línea de conducción, tracción 
asistida, etc. 


GRAN TURISMO PSP: No hay mucho para 
decir en este aspecto, ya que se tratará de 
un título de la saga con todas sus letras, 
con la clásica jugabilidad a la que estamos 
acostumbrados, más allá de un sistema de 
personalización en la performance de los 
coches, aunque nada por ahora acerca de 
la posibilidad de mejorar los bólidos. Inclu- 
sive el hecho de que no contemos con un 
control analógico para acelerar y frenar, 
no afectará en nada, y hará que el juego se 
controle exactamente igual que sus her- 
manos de consolas. 


FORZA MOTORSPORT 3: Las carreras 
prometen ser más realistas que nunca, 
haciendo las delicias de los amantes del 
realismo, aunque claro que también la 
simplificación será mayor que nunca, lo 
que implica que aquellos menos experi- 
mentados se sentirán también como en 
casa al subirse por primera vez a su bólido 
virtual preferido. 


Por supuesto que se promete un nuevo sis- 
tema de personalización visual para nues- 
tros coches, para que los artistas puedan 
crear sus obras de arte y compartirlas con 
el resto del mundo vía Xbox Live. 

En cuanto al modo para un solo jugador, 
se auspicia una temporada completa, con 
más de 200 eventos diferentes, que se 
ajustarán de acuerdo a las preferencias 
de cada corredor, por lo que no habrá dos 
calendarios iguales. Lo mismo sucederá 
en las competencias online, gracias a Un 
complejo editor de reglas que dejará que 
los usuarios establezcan cada aspecto en 
los eventos que desean realizar. 


NEED FOR SPEED NITRO: Este será el 
clásico Need For Speed de cada año, des- 
tinado a los usuarios de Nintendo que -en 
teoría- pretenden seguir encontrando un 
arcade con todas las letras en este título. 
Claro que la jugabilidad de Wii nos permiti- 
rá utilizar el control ya sea de forma vertical 
u horizontal, o en combinación con el Nun- 
chuk. Se va a extrañar la falta de un modo 
para partidas online, aunque si podremos 
disfrutar de multiplayer hasta entre 4 juga- 


res a pantalla dividida. 

carreras contarán con el espíritu ar- 
tes mencionado, e incluso eXxa- 
que también recolectaremos 
wer Ups, como nitro o repara- 
ayudarán en pista. Y serán 
ya que el juego incluirá 
licías, que no dudarán en 
perseguirn uebrantemos alguna 
ley de tránsito. Se espera como es de cos- 
tumbre; diferentes niveles de persecución, 
de acuerdo a la agresividad de nuestra con- 
ducción y nuestra posición en la carrera. 


a los clásic 
F 


SPLIT / SECOND: De tenor estrictamente 
arcade, la jugabilidad no se alejará dema- 
siado de lo que conocemos, y más allá de 
la espectacularidad de sus eventos, hay 
que decir que las carreras se tratarán más 
que nada de elegir las mejores rutas, y de 
saber cuando lanzar eventos especiales y 
cuando esquivarlos para llegara la meta: 
En este marco, se comportará como un 
clásico juego de carreras de arcade con va- 
rios atajos y rutas alternativas por tomar. 


LA SUSPENSIÓN: FÍSICA 


| DIRT 2: Una de las grandes promesas de 


Codemasters ha sido justamente la de 

centrar gran parte del desarrollo de DIRT 
2 en expandir los límites de la física en los 
juegos de carrera. Y según prometen han 
logrado algunas cosas sencillamente im- 
presionantes, por lo que cada coche será 
muy diferente en su conducción, incluyen- 
do el concepto de “tracción” ¿Cómo se ex- 
plica esto? Pues de forma no tan sencilla, 
pues el motor físico se encargará en tiem- 
po real de ir controlando y analizando la 
distribución del peso de nuestro vehículo, 
y de acuerdo a como el mismo se aplique a 
cada rueda, podremos notar efectivamente 
la pérdida de tracción en una de ellas. 


BLUR: Por supuesto que en un título de 
estas características, el modelo de daños 
debe ser impresionante, y Bizarre promete 
que así será, con paneles que se destrozan, 
fuego saliendo de los coches, y muchas 


pero muchas partes de nuestro coche vo- 
lando por los aires. Claro que en cada pista 
tendremos estaciones de reparación, que 
arreglarán [total o parcialmente) nuestro 
vehículo cuando las atravesemos. 

Cada coche contará con diferentes atri- 
butos en los apartados de agarre, fuerza, 
estabilidad y derrape, por lo que podemos 
esperar un cierto juego de “piedra, papel y 
tijera”, como también suele ser caracterís- 
tico del género. 


NEED FOR SPEED SHIFT: El sistema de 
física sin lugar a dudas será uno de los 
puntos fuertes, ya que por primera vez en 
la franquicia, EA se anima a incluir uno en 
que los coches sufran considerables da- 
ños, pudiendo quedar reducidos a pedazos 
de chatarra. 

En este aspecto, se promete también un 
ejemplar sistema de Inteligencia Artificial, 
que evaluará constantemente las caracte- 


GRAN TURISMO PSP - Polyphony Digital 
MotorToon Grand Prix (1994 - PSOne] 
MotorToon Grand Prix 2 (1996 - PSOne) 
Gran Turismo (1997 - PSOne) 

Gran Turismo 2 (1999 - PSOne] 

Gran Turismo 3 A-Spec (2001 - PS2) 
Gran Turismo 4 Prologue (2004 - PS2) 
Gran Turismo 4 (2005 - PS2) 

Gran Turismo 5 Prologue (2008 - PS3) 


"E Gran Turismo PSP (2009 - PSP] 


FORZA MOTORSPORT 3 - Turn 10 
Forza Motorsport (2005 - Xbox] 
Forza Motorsport 2 (2007 - Xbox 360) 
Forza Motorsport 3 (2009 - Xbox 360) 


- NEED FOR SPEED: NITRO - EA Montreal 


Need For Speed: Nitro (2009 - Wii / DS] 


SPLIT / SECOND - Black Rock Studio 

ATV Quad Power Racing 2 [2003 - GC/PS2/Xbox] 
Hot Wheels World Race (2003 - PE/PS2/GC) 
Hot Wheels Stunt Track Challenge 

(2004 = PE/PS2/Xbox) 

ATV Offroad Fury: Blazin Trails (2005 - PSP] 
Moto GP 06 (2006 - Xbox 360] 

Moto GP 07 (2007 - PC/Xbox 360) 

Pure (2008 - PC /PS3/Xbox 360) 

Split / Second (2010 - PC/PS3/360) 


rísticas de la pista, intentando maniobras 
que no son habituales en los exponentes 
del género. Será así como los contrincan- 
es frenarán, acelerarán, o tomarán deci- 
siones atrevidas de acuerdo a la situación, 
pudiendo en algunos casos inclusive resul- 
ar perjudiciales para nosotros. Sin ir más 
ejos, se promete que cada oponente con- 
rolado por la computadora contará con 
identidad y un modo de conducción muy 
definido. 


GRAN TURISMO PSP: Estamos hablando 
de que este título hará honor a la fran- 
quicia, y eso incluye también a la clásica 
física diferenciada para cada uno de sus 
vehículos, lo que garantizará que cada uno 
se conduzca de manera distinta. Tanta fi- 
delidad en la adaptación también incluirá 
probablemente la misma floja Inteligencia 
Artificial y la carencia de sistema de daños 
que aqueja a esta saga desde su creación. 


SPLIT / SECOND 


FORZA MOTORSPORT 3: La promesa en 
el aspecto físico es la más importante que 
ha realizado Turn 10 en su historia, pro- 
metiendo una inteligencia artificial ultra 
realista, un modelo físico sin igual, y un 
modelo de daños completo para cada uno 
de los vehículos, que les ha tomado largas 
charlas con cada una de las automotrices 
para lograr que empresas como Ferrari o 
Lamborghini permitan que sus coches se 
destruyan. Cada uno de los aspectos antes 
mencionados se encuentran amalgama- 
dos en un complejo sistema de cálculos en 
tiempo real que determinará el resultado 
de cada colisión, por más mínima que sea. 
Esto hará que cada coche doble de forma 
diferente, cada motor suene distinto en al- 
tas o bajas revoluciones, cada pieza afecte 
de distinta manera a la conducción, y cada 
cubierta se comporte de diferente manera. 
Imagínense todos esos factores, y las posi- 
bilidades de combinación entre ellos, y se 
darán cuenta del grado de complejidad en 
los cálculos que promete Forza 3. 


NEED FOR SPEED 'NITRO: No hay nada 
especial para mencionar en este aparta- 
do específico, pero sin embargo, la física 
de los coches recibirá un tratamiento es- 
pecial debido a los constantes 60 cuadros 
por segundos en los que se desarrollará la 


acción, lo que repercutirá en una adrenali- 
na sin par a la hora de tener que conducir. 
El mismo estilo arcade y caricaturizado del 
título obligará además a una física más 
permisiva a la hora de la conducción. 


SPLIT / SECOND: Siendo un título que pro- 
mete incorporar tremendos y espectacu- 
lares eventos en carrera, seguramente la 
física será un punto fundamental, aunque 
no podemos esperar que reaccione de 
maneras realista con cada vehículo. Se es- 


pera un grado de libertad en este aspecto, 
ya que si un Boeing 747 explota en pista, 
necesitaremos un poco, de. magia”.para 
escapar de esa situación, y en este sentido, 
los desarrolladores dicen que será similar 
a lo que podemos ver en la saga Burnout. 
USP se llamará el sistema de destrucción 
que controlará todos los eventos en el 
entorno, y a decir verdad promete sobre- 
cargarse de procesos en momento, lo que 
esperamos no afecte a la cantidad de cua- 
dros por segundo. 
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DIRT 2: Uno de los nuevos eventos en la 
franquicia, será el de las carreras en es- 
tadios cerrados, y estarán compuestas 
por circuitos extremadamente rigurosos, 
con muy poco margen para el error, y con 
una mezcla de estilos conductivos para 
perfeccionar. Así es entonces como nos 
encontraremos por ejemplo con el circui- 
to de Battersea Power Station en Londres, 
que incluirá muchos saltos y desniveles, y 
diferentes superficies como asfalto, tierra, 
barro, y hasta agua para poner a prueba 
nuestra destreza como conductor. En estos 
eventos se podrá apreciar una atmósfera 
única, ya que los espectadores reacciona- 
rán a lo que suceda en pista, aclamando o 
abucheando nuestra manera de conducir. 


BLUR: El multijugador por supuesto que 
será una de las características diferencia- 
les de Blur, y en ese sentido, se prometen 
partidas a pantalla dividida hasta entre 4 
jugadores, como así ambién modalidades 
online que alberguen hasta 20 usuarios. 
Otro aspecto novedoso, será el uso de los 
power ups: el mismo no estará solamente 
ligado a presionar un botón y ver como el 
misil teledirigido impacta en nuestro inme- 
diato competidor, sino que por el contrario 
se promete que cierta dosis de habilidad 
será requerida para el uso de cada ítem. Un 
o 
a 
e 


claro ejemplo de esto fue dado con el us 
del rayo eléctrico, que requerirá que, un 
vez lanzado, el jugador elija sabiamen 
en que parte del vehículo oponente desea 


impactar, lo que afectará de diferente ma- 
nera a la estabilidad del coche. De la misma 
manera, los elementos defensivos avisarán 
cuando estemos por ser víctimas del ata- 
que de un oponente, para darnos tiempo a 
elaborar cierta estrategia de defensa, como 
el uso de un escudo, por ejemplo. 


NEED FOR SPEED SHIFT: El modo cam- 
paña de Shift será muy particular, en el 
que nuestro piloto irá subiendo de nivel de 
acuerdo a su actuación en pista, la que se 
verá influenciada por dos factores: la preci- 
sión y la agresividad. La precisión nos dará 
puntos por la limpieza con que circulemos 
en pista, es decir cuanto más nos asemeje- 
mos a un piloto real; mientras que la agre- 
sividad nos dará puntos por maniobras lo 

cas, o conducción temeraria. Lo curioso es 
que, de acuerdo a como manejemos ly por 
consiguiente los puntos que obtengamos] 
emos destrabando diferentes eventos, 
coches, y mejoras, relacionadas justamen- 
e al tipo de conductor que somos. Esto se 
sumará a un sistema de medallas y estre- 
as, que también servirá para determinar 
nuestro perfil de conducción. Y atención, 
porque esto también será aplicado al aná- 
sis respecto a nuestros oponentes, lo que 
dará lugar a situaciones de rivalidad en 
pista, donde un corredor controlado por la 
computadora puede hacernos la vida im- 
posible, solamente por el hecho de que nos 
comportamos de manera agresiva con él 
en el pasado. 


GRAN TURISMO PSP: A diferencia de lo 
que podemos encontrar regularmente en 
regas de consolas, en este GT PSP, 
Jel modo principal estará dado 
2xito en una serle de misiones, 
dremos que cumplir un obje- 
o, pudiendo elegir nosotros 


: nacerlo. No se extrañen, 
que las clásicas carreras también serán de 
la partida, junto con el resto de los eventos 


a los que nos tiene acostumbrada la fran- 
uicia. 
Otra novedad será el modo de intercambio 
de coches, que nos permitirá permutar au- 
tos con nuestros amigos. Esto tiene como 
objetivo el favorecer el dinamismo a la hora 
de coleccionar los modelos, ya que habrá 
coches que podremos cederle a un amigo, 
aunque seguirán estando en nuestro gara- 
je; también habrá otros que serán perdidos 
para siempre y deberemos destrabarlos / 
ganarlos / comprarlos nuevamente; y por 
último otro tipo que no podrá ser intercam 
biado, y seguramente se tratará de los mo- 
delos más especiales. 


FORZA MOTORSPORT 3: Parece que la 
moda en los juegos de carreras fue im- 
puesta luna vez más] por un producto de 
Codemasters, ya que Forza 3 también in- 
cluirá la opción de retroceder la acción 
ante algún error en nuestra conducción. Lo 
bueno será que a la hora de competir onli- 
ne, esta práctica será detectada en nuestro 
perfil, como así también si somos de usar 
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los guard rail para ayudarnos en las cur- 
vas, sitomamos atajos, o solemos empujar 
a los oponentes fuera de pista. Todo será 
registrado a la hora del juego online. 

Las vistas interiores serán otro de los as- 
pectos característicos de Forza 3, donde 
no solamente el panel frontal será repro- 
ducido, sino que cada elemento, asientos 
traseros incluídos, podrá ser visitado por 
los Usuarios. 

El plato fuerte de la personalización se lle- 
vará a cabo online, gracias a un complejo 
sistema donde los usuarios podrán poner 
-y ser clasificados- por sus creaciones, 
en un ránking de contenido generado por 
usuarios. Lo mismo sucederá con el editor 
de videos, que según vimos en la E3, inclui- 
rá las herramientas necesarias para que 
los usuarios liberen su creatividad de las 
formas más inesperadas. 


NEED FOR SPEED NITRO: La principal ca- 
racterística de Nitro, será la de aplicar dife- 
rentes combinaciones de colores y dibujos 
a nuestro coche. Hasta aquí nada extraño, 
ya que no se alejaría demasiado a las pin- 
turas por capas de vinilo que son una cons- 
tante en la franquicia desde Underground. 
Sin embargo, lo curioso será que, visual- 
mente, a medida que vayamos recorriendo 
cada pista podremos ir pintándolas con los 
colores y emblemas de nuestro coche, lo 
que nos permitirá llegar a “dominar” o “te- 
ner el mundo” en un determinado evento. 


SPLIT / SECOND: El juego nos obligará a 


TA. A FONDO 


Si tenemos que relatar esta carrera, hay 
que decir que probablemente Blur sea el 
que se quede sin combustible en la primer 
vuelta, ya que sinceramente la fórmula de 
combate a bordo de modelos reales no 
ermina de cerrar por ningún lado. Gran 
Turismo PSP probablemente tenga pro- 
blemas con la transmisión promediando 
a mitad de la carrera, ya que más allá de 
a impresionante pieza portátil que pro- 
mete ser, no incluirá nada que lo aleje de 
sus hermanos mayores, además de ha- 
ber sido anunciado ya en 2004. Muy cerca 
vemos cómo Need For Speed Nitro em- 
pieza a echar humo, porque más allá de 


cargar una barra de poder, que será la que 
utilizaremos para descargar los eventos 
especiales sobre nuestros oponentes. La 
barra se cargará de la “manera tradicio- 
nal”, mediante derrapes, saltos, y cosas 
por el estilo. Esta barra contará con tres 
niveles, cada uno de los cuales tendrá 
un evento de menor o mayor escala para 
desatar. Así será como por ejemplo, en 
su primer nivel podremos lanzar cajas o 
contrariedades menores; en su segundo 
punto, la barra de poder nos dejará tirar 
una columna sobre los techos de nuestros 
oponentes; en el tercer punto, los efectos 
más devastadores harán su aparición, con 
aviones que caen en pista, represas que 
inundan el escenario y cosas por el estilo. 
Se sabe también que esta barra de poder 
podrá ser utilizada no solo para efectos en 
contra de nuestros oponentes, sino para 
sacar ventaja de nuestra posición, habili- 
tando atajos, por ejemplo. 


que pinta como un título entretenido, no 
vemos en él los condimentos suficientes 
para transformarse en un campeón. A va- 
rios segundos del campeón llegaría DIRT 
2, quien a pesar de tener con que ilusio- 
nar, parece una actualización del origi- 
nal refrito con Grid. El podio arranca con 
Forza 3 llegando en un digno tercer lugar, 
gracias a un impresionante aspecto visual 
y una inmejorable sensación de realismo, 
a pesar de tampoco contar con tantas re- 
formas como para pelear por el título. En 
la punta presenciamos una lucha cabeza a 
cabeza en la que Split / Second atraviesa la 
línea de meta a menos de un segundo del 


campeón. Es que a pesar de pintar como 
la sangre nueva del género, y el único que 
realmente le otorgará un poco de aire 
fresco, tenemos algunas dudas respecto 
de si todo no se tornará un tanto aburri- 
do al ver por décima vez un avión cayen- 
do en pista. El campeón, por portación de 
nombre y por riesgos tomados, promete 
ser Need for Speed Shift, ya que en cada 
uno de sus aspectos promete un redisen 
total, y se erige notoriamente c ( 
tulo que todos los amantes de 
de carrera va a querer comprar € 
La competencia está hechada. Vos... ¿Por 
cuál apostas? 
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ALAN WAKE 


LAS PROMESAS QUE NUNCA CUMPLIRÁN 
LOS DESARROLLADORES 


PREVIAMENTE EN REMEDY ENTERTAINMENT 


Tras años y años de espera, finalmente ya 
nos encontramos en la recta final para el 
anzamiento de Alan Wake, la nueva cre- 
ación de Remedy Entertainment tras Max 
Payne y su secuela. Y si bien desde hace 
muchísimo tiempo quevenimosanticipando 
su desarrollo, fue en esta última E3 donde 
pudo verse todo el potencial del juego en 
movimiento, además de que de una vez por 
odas se pactó una fecha de lanzamiento. 
Así que ya podemos dejar de especular, y 
pasar directamente a comentar lo que nos 
esperará en el otoño del año próximo. 

El argumento por el momento ha man- 
tenido sus basamentos conocidos, siendo 
el protagonista un escritor bloqueado, lla- 
mado Alan Wake, quien es convencido por 
su esposa Alice para visitar la apacible ciu- 
dad de Bright Falls y tratar así de relajarse. 
Los problemas surgen ni bien se acercan 
al pueblo, produciéndose la misteriosa de- 
saparición de Alice. De ahí en más, el pobre 
escritor deberá emprender una búsqueda 
que se conjugará con la obtención del ma- 
nuscrito perdido de su última obra, también 
dispersa por el poblado. Dos problemas 
más se presentan, y tienen que ver con que 
cada capítulo de dicha obra -que Alan no 
recuerda haber escrito- se va cumpliendo 
como si se tratase de una profecía, además 
de que durante las noches una fuerza os- 


cura se apodera de Bright Falls. Esta os- 
curidad tiene el poder de controlar tanto 
humanos como objetos inanimados, e in- 
tentará eliminar al protagonista por todos 
los medios posibles. Su mejor arma para 
sobrevivir será, entonces, la luz. 
Muchos compararon en su momento la 
ambientación de Alan Wake con la de 
aquella obra maestra de David Lynch, lla- 
mada Twin Peaks. Esta comparación se 
vio acentuada en la última demostración, 
gracias a que cada capítulo en la trama 
del juego comienza con un recuento de los 
hechos pasados [el clásico “Previamente 
en” de las series americanas] y termina 
con una situación dramática a resolverse al 
comienzo del próximo episodio. También la 
utilización de la iluminación, y de la paleta 
ES colores en general -que rie con 
el sepia- recuerdan muchísimo a la legen- 
daria serie de los 90s. 
En cuanto a la jugabilidad en sí, nos topa- 
remos con un juego de acción en tercera 
persona, donde el jugador controlará a un 
simple escritor sin mayores habilidades de 
combate. Para eliminar a sus enemigos 
deberá primero iluminarlos con su linterna 
y luego dispararles con armas de fuego. 
Se imaginarán que el clásico modo “Bul- 
let Time” volverá a decir presente, esta vez 
acompañado por los tan utilizados eventos 


en tiempo real. No podemos dejar de lado 


en esta nota al tremendo motor físico uti- 
izado, y que permitirá dar vida al poten- 
cial de la fuerza oscura, que podrá valerse 
hasta de tornados para tratar de eliminar al 
protagonista. Por el momento, este cóctel 
de acción y suspenso saldrá únicamente 
para Xbox 360, por lo que todo fanático de 
a consola de Microsoft puede dormir tran- 
quilo. Los fundamentalistas de PC, deberán 
esperar una futura edición, sin fecha de 
anzamiento estipulada. 


E ae 


Luego de la re-presentación en sociedad 
de Conviction, Sam Fisher está listo para 
volver al ruedo una vez más, aunque esta 
vez dejará de lado artilugios tecnológicos 
y misiones gubernamentales, para encau- 
zarse en una búsqueda personal para des- 
cubrir el misterio alrededor de la muerte 
de su hija, lo que lo llevará a descubrir 
una red de engaños por parte de su propia 
agencia, Third Echelon. Esto le hará cono- 
cer un plan terrorista que amenaza con 
matar a millones de personas alrededor 
del planeta. Será entonces tiempo de que 
Sam ponga toda su experiencia militar en 
una misión suicida y solitaria. 

La nueva historia involucrará básicamente 
aun juego completamente revolucionario, 
n el que nosotros seremos los dueños del 
destino de nuestra misión, por lo que nos 
encontraremos con un héroe mucho más 
S 


(9) 


violento y desinteresado por el bienestar 
de terceros. Esto incluye una violencia fí- 
ica y explícita como nunca antes vimos 
en la saga, más allá de que a lo largo de 
la aventura, Sam volverá a tener acceso a 
piezas tecnológicas de avanzada. 
A nivel gráfico y estético, el juego ha su- 
frido un severo rediseño desde su versión 
original, que había sido prevista en 2008. 
Esto repercute en un estilo visual único, 
no sólo por el impresionante nivel de de- 
talle gráfico que promete el juego en mo- 
vimiento, sino porque la estética se incor- 
porará hasta en elementos de jugabilidad, 
con los objetivos asignados y otra clase de 


información apareciendo y proyectándose 
en pantalla sobre diversas superficies y 
objetos integrados al escenario. 

En cuanto a las mecánicas de juego, en- 
contraremos varias nuevas, como por 
ejemplo el sistema “Mark € Execute” 
(Marcar y Ejecutar] en el cual podremos 
fijar un objetivo, y hacer que Sam dispare 
automáticamente al mismo. Esto permiti- 
rá resolver complicadas situaciones, dán- 
dole a Sam una serie de objetivos a dis- 
parar en órden, los cuales pueden ser no 
solo personas, sino también objetos útiles 
como luces o elementos explosivos. 
También encontraremos otra utilidad lla- 
mada Last Known Position, que nos mos- 
trará el último lugar donde Sam fue visto 
por el enemigo, permitiendo así modificar 
nuestras acciones en base a ese conoci- 
miento. Y a la hora de lidiar con los ene- 
migos, el combate cuerpo a cuerpo tendrá 
una gran importancia, pudiendo Fisher 
utilizar diferentes elementos del entor- 
no para finiquitar o interrogar a sus opo- 
nentes. Otro elemento a tener en cuenta 
serán las multitudes, ya que Ubisoft pla- 
nea hacer que Sam pueda en ocasiones 
moverse entre la gente, creando caos o 
simplemente pasando desapercibido, de 
acuerdo a la necesidad. 

Todavía queda bastante tela por cortar, y 


eros detalles del nuevo 
que incluirá el juego, 
á a no dar lástima al 
) ros, así como 


TIRÁ LA CADENA, A SAM FISHER NO LE GUSTA EL “SEGA 
RALLY CHAMPIONSHIP” 


detalles por conocer, pero estamos segu- 
ros de que este rediseño de franquicia fue 
lo mejor. No podemos saber si el produc- 
to final será tan bueno como lo prometen 
sus detalles, imágenes y videos, pero sa- 
bemos que aunque termine defraudando, 
será mucho mejor que volver a recibir un 
Sam Fisher que se estaba quedando viejo 
y anticuado. 
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EXPLORÁ MÁS ALLÁ DE LOS 
LÍMITES DE TU COMPUTADORA 


BATTLERIECD HEROES 


LA GUERRA PUEDESER DIVERTIDA 


El esperado título de EA, que se propu- 
so combinar la jugabilidad de la famosa 
serie Battlefield con una estética cari- 
caturesca muy inspirada en Team For- 
tress 2, acaba de ¡inaugurar sus servido- 
res hace apenas un par de semanas, y 
de manera completamente gratuita, tal 
y como se había prometido, por lo cual 
decidimos darle su merecido espacio en 
esta sección. Perfectamente, podríamos 
definir a este título como un Battlefield 
versión “light”, ya que cuenta práctica- 
mente con todos los mismos aspectos 
del juego en cuestión, desde el uso de 
vehículos hasta la mecánica de captu- 
ra de puntos de control. La única gran 
diferencia, además de la estética, la 
encontramos en el tamaño de los esce- 
narios, notablemente reducidos, y en la 
simplificada gama de vehículos que se 


nos ofrece, además del sistema de ni- 
veles y experiencia, que ya son moneda 
corriente en todos los juegos en línea de 
hoy en día. Pero lo que realmente debe- 
mos destacar de este pintoresco juego, 
es su acertada jugabilidad, que además 
de ser adictiva y sumamente divertida, 
es lo suficientemente amigable como 
para que cualquier usuario casual pueda 
agarrarle la mano enseguida, y ponerse 
a jugar sin demasiados preámbulos. De 
hecho, bastará con crearse personaje, 
elegir qué ítems y habilidades equiparse 
(siempre y cuando tengamos a disposi- 
ción alguno) y apretar el botón de “Play 
Now”, ya que el juego se encargará de 
mandarnos automáticamente al servi- 
dor más adecuado acorde a nuestro ni- 
vel y preferencias. Lo único malo de este 
aspecto, es que no podremos seleccio- 
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“¡JA JA JA! BOMBARDEAMOS, DESTRUIMOS Y MATAMOS 
GENTE, PERO NOS DIVERTIMOS MUCHO” 


nar manualmente servidor si deseamos 
ugar con un grupo de amigos en par- 
icular, sino que para esto, tendremos 
que recurrir a una opción de micropago 
que nos permitirá rentar un servidor, al 
gual que muchas otras bonificaciones 
que el juego ofrece a quienes se dispon- 
gan a desembolsar algunos billetines. 
De todas formas, las mismas no reper- 
cuten para nada en la jugabilidad, evi- 
ando así desbalancear las partidas, por 
o que el título es perfectamente jugable 
sin poner un sólo centavo, y hasta ofrece 
un apartado donde podemos añadir los 
mapas que más nos gustaron, y crear 
nuestra lista de amigos, para que a la 
ora de conectarnos automáticamente 
a un servidor, el juego tenga en cuenta 
dichas preferencias 
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Tim Schafer no es un tipo común. Den- 
tro de los desarrolladores se lo consi- | 
dera una leyenda, un personaje único 
dentro del mundo de los videojuegos. 
Para analizar su obra hay que viajar 
en el tiempo unos veinte años, cuan- 
do este joven graduado en ciencia en 
la universidad de Berkeley comenzó a 
trabajar en una empresa creadora de 
videojuegos a cargo de George Lucas. 
Nos referimos ni más ni menos que a 
Lucas Arts, hogar de las mejores aven- 
turas gráficas de la historia. Fue en 
esta compañía donde el joven Schafer 
se encargó de crear -junto a otros dos 
monigotes- la maravillosa saga Monkey 
Island, para luego ser responsable de 
maravillas como Day of the Tentacle, 
Full Throttle y el ultra aclamado Grim 
Fandango. Este último proyecto data 
del año 1998, dato interesante si tene- 
mos en cuenta que el siguiente juego a 
cargo Tim fue ni más ni menos que Ps- 
ychonauts, un plataformas de altísima 
calidad e innovadora premisa, aclama- 
do por la prensa y despreciado por el 
público a nivel ventas, cuyo lanzamiento 
se produjo a mediados de 2005. Ya no 
gracias a Lucas Arts, sino a Double Fine 
Productions, desarrolladora creada por 
el mismísimo Schafer. 

Teniendo en cuenta el panorama des- 
cripto previamente, puede decirse que 
este señor suele tomarse su tiempo 
para preparar sus videojuegos. Los re- 
sultados están a la vista, ya que en toda 
su carrera es imposible encontrar un 
fracaso a nivel artístico. Y al parecer su A 
nuevo proyecto, llamado Brútal Legend, , NOTA: 666 

estará lejos de ser la excepción. Siendo á E TEMA OR VENDA A 
desarrollado desde 2005, incluso antes , o 
de Psychonauts saliera al mercado, esta 

nueva joyita se ha topado con múltiples 

palos en su rueda, incluyendo proble- 

máticos cambios de distribuidora y pro- 


blemas de financiación. Quienes hayan 
leído atentamente las noticias de esta 
revista o nuestra página web, estarán 
más o menos al tanto de los problemas 
que Schafer y compañía han tenido que 
afrontar para finalmente encontrarse 
en la etapa final del desarrollo de su 
nuevo bebé, Pero en definitiva... ¿De qué 
se trata Brútal Legend? ¿Es tan intere- 
sante el proyecto en términos artísticos 
que una compañía como Electronic Arts 
se encuentra en plena disputa legal con 
Activision por los derechos de distribu- 
ción? Las respuestas a estas preguntas, 
en los siguientes párrafos, 


Siervos del mal 

Para analizar los orígenes de Brital 
Legend también hay que remontarse a 
la época en que Schafer se encontraba 
trabajando en la primera entrega de la 
saga Monkey Island, Fue allí cuando co- 
menzó a pensar en una aventura épica, 
pero con una ambientación alejada de 
los clásicos mundos medievales, orien- 


Wii y PC, 
sin esencia metalera 


TODO BIEN CON EL METAL, PERO SE VUELVE MOLESTO CUANDO 


y ' á Y 
SE EMPIEZAN A PONER ALAS Y TODAS ESAS COSAS. 


tada en el arte y espíritu del heavy me- 
tal. En ese momento Tim sólo contaba 
con el nombre y la premisa, pero aun 
no disponía de los medios suficientes 
para llevar a cabo suidea. Con el tiem- 
po fue puliendo más y más el concepto, 
hasta que el desarrollo de Psychonauts 
lo decidió a poner manos a la obra y de 
una vez por todas comenzar a dar vida a 
Brútal Legend. 

El argumento resultante de todo este 
proceso tiene como protagonista a 
Eddie Riggs [Eddie por la mascota de 
Iron Maiden, y Riggs por Derek Riggs, 
artista creador de dicho personaje), el 
mejor roadie de la peor banda de heavy 
metal de la historia, quién se ve trans- 
portado a un mundo fantástico tras 
mezclarse su sangre con la hebilla de 
su cinturón por accidente, Este universo 
alternativo toma por sorpresa a Eddie, 
quién descubre cómo la humanidad se 
encuentra esclavizada por poderosos 
demonios. Pero no estamos teniendo 
en cuenta dos interesantes elementos. 
El primero tiene que ver con que toda 
la ambientación de este nuevo mundo 
se encuentra inspirada en el arte de los 


más famosos discos de heavy metal de 
la historia, así como de los diversos es- 
tereotipos propios de dicho género mu- 
sical. Y en segundo lugar, unos Titanes 
legendarios fueron los creadores de 
esta realidad, dejando escondidas nu- 
merosas reliquias e increíbles secretos 
que sólo alguien con extremos conoci- 
mientos del metal podrá descifrar. Así 
comienza la odisea de Eddie Riggs, una 
combinación perfecta entre Glenn Dan- 
zig y Jack Black [incluyéndose la voz 
de este último), tanto para liberar a la 
humanidad de la esclavitud, como para 
hacerse con las numerosas reliquias y 
poder volver al mundo real. Todo esto 
al ritmo de feroces solos e indomables 
riffs de guitarras. 

Esta cruzada del protagonista será 
narrada a través de 23 misiones prin- 
cipales, acompañadas por otras 30 se- 
cundarias, a las que el jugador podrá 
Ir accediendo en un universo libre de 
aproximadamente 64 kilómetros cua- 
drados. A lo largo de su jornada se en- 
contrará con numerosos personajes, 
muchos de ellos inspirados en leyen- 
das del metal que prestaron sus voces 


para el juego. Por lo pronto podemos 
mencionar al motociclista y bajista Kill 
Master -con voz y apariencia del líder 
de Mótorhead, Lemmy Kilmister-, el 
General Lionwhyte -basado en Rob Hal- 
ford-, así como a otros creados en base 
a Lita Ford y Ozzy Osbourne. En princi- 
pio también se había confirmado la pre- 
sencia de Ronnie James Dio, pero luego 
su papel fue reemplazado por el actor y 
cantante inglés Tim Curry, famoso por 
The Rocky Horror Show, así como por 
personificar al demonio de Leyenda y 
aportar la voz de Gabriel Knight. 


Deseando destruir y matar 
Muchos se estarán preguntando en 
este momento cómo se logrará conden- 
sar el argumento dentro del videojuego. 
Por lo pronto, vale decir que la mayor 
parte de la aventura estará centrada 
en un estilo de juego directo, de acción 
y exploración en tercera persona. Nos 
animaríamos a decir que se trata de un 
juego de mundo abierto, pero varios de 
los conceptos propios de Brútal Legend 
se encuentran bastante alejados de los 
parámetros que tradicionalmente de- 
finen a dicho género. En efecto, el ju- 
gador dispondrá de un buen margen de 
libertad para desarrollar sus acciones, 
pero siempre se encontrará con misio- 
nes que irán dando lugar a una histo- 
ria por demás compleja y, en especial, 
divertida. Y es que además de hacerlo 
en la ambientación -aspecto que reto- 
maremos luego-, el juego hará foco en 
la trama, para que así el maestro Scha- 
fer despliegue todo su potencial. Es por 
ello que cada uno de los personajes 
principales será exprimido al máximo, 
generándose situaciones sorpresivas y 
diálogos hilarantes. Se imaginarán que 
además de un villano habrá una mu- 
chacha a seducir, en este caso llamada 
Ophelia, en alusión directa al personaje 
de Hamlet. Como para agregarle pican- 


te a los diálogos ideados por Tim, esta- 
rá ni más ni menos que Jack Black, y su 
ya clásico sentido del humor. 

Centrándonos directamente en los as- 
pectos jugables, el protagonista contará 
en principio con tres objetos por demás 
útiles. El primero será una sutil hacha 
apodada “The Separator”, con la cual 
Eddie podrá realizar distintos combos 
para atacar a sus enemigos de forma 
directa y sin mayores premisas. Ya en 
las primeras imágenes del título podía 
apreciarse al personaje luchando con- 
tra la parca utilizando únicamente su 
hacha, lo cual es un antecedente pro- 
metedor. Pero el objetivo en el desarro- 
llo de Brútal Legend poco tiene que ver 
con la acción desenfrenada, ya que una 
guitarra Flying V será otro de los Ítems 
a disposición del protagonista. A través 
de sus poderosos solos será posible 
lanzar distintos hechizos, así como con- 
vocar a los “Headbangers”, personajes 
cuya única finalidad es mover desen- 
frenadamente sus cabezas y que Eddie 
podrá controlar a gusto y placer. Es así 
como se agrega un componente estra- 
tégico al cóctel, pudiendo estos per- 
sonajes ser utilizados como señuelo, 
carne de cañón o incluso como elemen- 
to sorpresivo contra los jefes finales. 
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Usar la guitarra no será nada sencillo, 
no sólo porque entre hechizo y hechizo 
será necesario descansar la mano de 
protagonista, sino también porque mu- 
chas veces el jugador deberá resolver 
ciertos mini juegos o eventos en tiem- 
po real. Algunos de ellos se centrarán 
en la pulsación de botones en el orden 
que irá apareciendo en pantalla, al me- 
jor estilo Guitar Hero, pero ya desde el 
vamos se ha descartado la posibilidad 
de utilizar una guitarra. Como último 
elemento que dispondrá el personaje - 
principal tenemos un Hot Rod -llama- 
do The Deuce-, es decir, un auto clásico 
modificado con un motor V8 para con- 
ducir a altísimas velocidades. De este 
modo será posible recorrer los vastos 
espacios abiertos sin perder demasiado 
tiempo, así como derrotar a jefes fina- 
les de enorme magnitud. 

Los diversos personajes secundarios 
de la aventura dispondrán de un lugar 
especial dentro de la jugabilidad. Ya 
no sólo por el rol que ocuparán en el 
desarrollo de la historia, sino porque 
muchas veces será necesario utilizar- 
los para así ejecutar feroces combina- 
ciones durantes las batallas. El ejem- 
plo más claro surge con la posibilidad 
de realizar hasta la fenomenal técnica 


Fastball Special, propia de la saga de 
comics X-Men, en la cual el personaje 
es lanzado por los aires con la ayuda 
de un compañero para así impactar di- 
rectamente al enemigo. Y no nos olvi- 
demos que además de todas las habili- 
dades señaladas previamente, Eddie en 
ciertas ocasiones podrá volar, gracias 
a Unas alas que crecerán en sus espal- 
das. Mágico, simplemente mágico. 


Tiempos metálicos 

Hemos hablado de la premisa, de la 
historia, de los personajes e incluso 
del apartado jugable en sí, pero aun no 
hemos dicho demasiado del encanto 
particular que dispone la ambientación 
de Brútal Legend. En primer lugar vale 
aclarar que no estaremos en presencia 
de un titán a nivel gráfico, con tecnolo- 
gía de punta en este aspecto, sino más 
bien de un juego donde prevalece lo ar- 
tístico sobre la potencia intrínsecamen- 
te gráfica. Nada de personajes ultra 
realistas, mucho menos de escenarios 
que intentan emular la realidad. Lo que 
encontraremos a fines de octubre es un 
universo basado en todos los arquetipos 
propios de heavy metal, desde mons- 
truos horripilantes, hasta motoqueros 


armados con poderosas guitarras, pa- - 


sando por minas donde lo que se excava 


Y £ 

son neumáticos y partes de motocicle- 
tas. Olvídense del mundo como lo cono- 
cen para dar lugar a un paisaje repleto 
de referencias rockeras, donde varios 
de los enemigos serán referencias di- 
rectas a los actuales góticos, emos o 
a los glamorosos cantantes de bandas 
ochentosas. Por supuesto que no fal- 
tarán chicas sexy, vestidas con cuero, 
cadenas y tachas, de esas capaces de 
dejar con la boca abierta al mismísimo 
Steve Harris. 

Para el final dejamos quizá el aspecto 
más potente del juego, es decir, el so- 
nido. Párrafos atrás comentamos que 
la voz del protagonista corría a cargo 
de Jack Black, y que varias leyendas 
del metal han prestado sus voces para 
dar vida a los diversos personajes se- 
cundarios. Pero nada hemos dicho de 
la música, aunque ya tendrán una idea 
de cómo viene la mano. Las distintas si- 
tuaciones de la aventura estarán acom- 
pañadas de distintos clásicos del heavy 
metal, seleccionados específicamente 
por Tim Schafer. Aún no se sabe la lista 
completa, pero a partir de los distintos 
videos mostrados a la prensa ya hemos 
podido constatar que el set incluirá clá- 
sicos de Judas Priest, Dio, Zakk Wylde, 
Black Sabbath y Mótley Crue, entre tan- 
tos otros. 

Tras habernos informado de lo que 
Brútal Legend será capaz de ofrecer 
cuando este octubre esté arribando a 
las tiendas americanas, no queda más 
remedio que esperar con los brazos 
abiertos este nuevo trabajo del gran 
Tim Schafer. Chicas, metal duro, de- 
monios sedientos de sangre, Lemmy 
de Mótorhead y Jack Black. Todo esto 
de la mano de la mente brillante detrás 
de Grim Fandango y Psychonauts. La 
ecuación cierra por todos lados. Sólo 
falta el pogo. 


El metal y sus 
problemas legales 

Brutal Legend en un principio iba a 
ser distribuido por Vivendi Games, 
compañía que terminó fusionán- 
dose con Activision el pasado año. 


Es así que cuando estos últimos 


a realizar un análisis 
decidieron 


¡AGUANTE EL METAL, VIEJA! 


PRECISION ABSOLUTA 
CON 


MUSIMUNDO 


NOTA: 666 
¿PORQUE SERÁ QUE NUNCA ENTIENDO, 
EL EXITO DE LOS ACCESORIOS DE NINTENDO? 


Wii Motion Plus 


Sensatez y sensibilidad 


El pasado mes hablamos de todas las novedades presentadas en la E3, y no 
sólo nos referimos a videojuegos, sino también a nuevos esquemas de con- 
trol propiciados por grandes empresas. Pero mientras todos se encuentran 
todavía desarrollando sus proyectos, Nintendo acaba de lanzar un primer 
upgrade para su Wiimote, llamado Wii MotionPlus, que ofrece una expe- 
riencia muy diferente a la que estábamos acostumbrados. Aquí se lo pre- 
sentamos. 


Cuando probamos un Wiimote por prime- 
ra vez, nos quedamos anonadados. Final- 
mente una compañía de videojuegos había 
decidido crear algo realmente original, 
apartándose de los cánones existentes 
hasta la fecha. Varios juegos demostraron 
el potencial de este nuevo sistema de con- 
trol basado en el movimiento del brazo del 
jugador. Desde deportivos, hasta geniales 
títulos de acción en primera persona su- 
pieron explotar esta nueva tecnología con 
mayor o menor éxito. Pero, hay que reco- 
nocer que la clásica combinación Wiimote- 
Nunchuk cuenta con algunas limitaciones 
que impiden avanzar un paso más en la ex- 
plotación de este nuevo sistema de control. 
La estrategia de Nintendo es paliar gran 
parte de dichas carencias a través de un 
nuevo dispositivo, llamado Wii MotionPlus. 
Este pequeño accesorio que se coloca jus- 
to en el lugar donde usualmente se conec- 
ta el Nunchuk ya está entre nosotros, por 
lo que pasaremos a desmenuzar sus ca- 
racterísticas y emitir una primera evalua- 
ción de acuerdo a lo que puede apreciarse 
hasta el momento. 

Básicamente el Wiimote utiliza un acele- 
rómetro para detectar velocidades en tres 
ejes distintos, lo que sirve de base para 
reconocer movimientos en línea recta y 
siempre teniendo en cuenta la posición 
del control con respecto al sensor que se 
coloca frente al televisor. Esta tecnología 
resulta adecuada para diversos juegos 
donde debe apuntarse directamente a la 
pantalla, e incluso para todo tipo de pro- 
yectos que no pretenda calcar movimien- 
tos reales. Se debe esto a que el sistema 
no reconoce diferencias en la magnitud de 
las velocidades, ni permite reconocer giros 
o movimientos sutiles. Quedaba, entonces, 
excluida la posibilidad de ofrecer produc- 
tos deportivos donde el jugador pudiese 
utilizar el Wiimote como, por ejemplo, ra- 
queta de tenis o palo de golf en sentido es- 
tricto, sin modificar el golpe con respecto 
a la realidad. 

Como bien dijimos, Wii MotionPlus viene 
a paliar estas limitaciones gracias a una 
novedosa tecnología incorporada direc- 
tamente al pequeño dispositivo que se 
agrega al Wiimote. Un sensor giroscópico 
capaz de reconocer 1600 ángulos de giro 
por segundo se combina con el aceleró- 
metro para así ofrecer seis ejes. Ya no se 


reconocen Únicamente movimientos en 


línea recta, sino giros de todo tipo, inclu- 
yendo los más leves movimientos de mu- 
ñeca. También esto produce una mejora 
con respecto al sensor clásico que, si bien 
necesario, ya no resulta tan sensible como 
antes. Para realizar movimientos en, por 
ejemplo, un juego de tenis, los jugadores 
no tendrán que estar estáticos frente' al 
televisor, sino que la posición se actua- 
liza constantemente y sin que por ello el 
control se torne impreciso. Las diversas 
modificaciones que mencionamos dan 
como resultado un sistema distinto al que 
veníamos acostumbrados, ya que al au- 
mentarse la sensibilidad de modo notable, 
el jugador deberá ser más cauto a la hora 
de ejecutar sus movimientos. Incluso giros 
o inclinaciones irrelevantes en el pasado 
ahora pueden tener una influencia decisiva 
en los resultados. 

Claro está que los diversos juegos que se 
lancen al mercado deberán ofrecer com- 
patibilidad con este nuevo accesorio, por 
lo que no se producen modificaciones en 
el control si utilizamos Wii MotionPlus con, 
por ejemplo, No More Heroes. Tampoco se 
trata de una condición indispensable con 
respecto a los juegos que irán saliendo en 
los próximos meses, por lo que todo aquel 
que no disponga del periférico, igual podrá 
seguir disfrutando del catálogo para Wii, 
aunque con algunas limitaciones. Segura- 
mente saldrán algunos títulos que por su 
complejidad requieran de forma obligato- 
ria la utilización de este nuevo artefacto, 
aunque su costo supone el acceso casi sin 
limitaciones para la totalidad de los usua- 
rios. 


Varios juegos cuentan con edicio- 
nes que incluyen Wii MotionPlus, 
tales como Wii Sports Resort, 
Tiger Woods PGA Tour 10, Grand 
Slam Tennis, Virtua Tennis 2009 y 
el inminente Red Steel 2. 


Wii MotionPlus representa la respuesta de 
Nintendo frente a todos los proyectos que 
se han presentado en los últimos meses, 
y que pretenden revolucionar el mercado. 
La fórmula es simple, y tan sólo requiere 
que se coloque un pequeño accesorio en 
la parte inferior del Wiimote para que de 
ese modo el jugador pueda disfrutar de un 
sistema de control más preciso, lleno de 
nuevas posibilidades. Los primeros jue- 
gos que hacen uso de esta tecnología han 
dado una muestra de lo que con un poco 
de imaginación puede lograrse, de modo 
que en los próximos meses seguramente 
nos llegarán productos de enorme calidad 
y con el encanto propio de Nintendo. 
Pasemos al análisis de dos de los juegos 
más interesantes que hacen uso de esta 
tecnología. 


9.0 


GROSO 


UTILIZA EFEC IM 
WES DE THE WEATHER 
Dejando de lado las mejoras en el con- 
trol, vale destacar el esfuerzo de los de- 
sarrolladores por ofrecer una experiencia 
distinta. Y no se trata de mejoras gráficas, 
sino de una inteligencia artificial más exi- 
gente (dividida en tres niveles claramente 
diferenciables), nuevos circuitos, cambios 
climáticos reales, y un modo multijuga- 
dor en línea que creemos insuperable. La 
presencia de competencias individuales y 
torneos en línea eleva la rejugabilidad del 
producto hacia límites insospechados. 
Pero pasemos directamente a lo que nos 
compete, o sea, el nuevo esquema de con- 
trol. Antes que nada, es menester aclarar 


EXCELENTE 


Una “secuela” de Wii Sports, el primer 
juego para Wii, incluido junto a la conso- 
la. A diferencia del original, aquí tenemos 
doce modalidades diferentes, de las cuá- 
les sólo se repiten golf y bowling, los dos 
deportes mejor logrados en la pasada ver- 
sión. Si bien algunos de los nuevos depor- 
tes han sido mejor concebidos que otros, 
todos hacen un muy buen uso de Wii Mo- 
tionPlus.' Algunas modalidades resultan 
extremadamente adictivas y hasta realis- 
tas, tales como arquería, kendo, tenis de 
mesa, e incluso básquet. No esperen un 


que los clásicos esquemas son compa- 
tibles con PGA Tour 10, por lo que todos 
aquellos que no hayan comprado aun su 
Wii MotionPlus o que renieguen un poco 
del realismo, podrán disfrutar tranquila- 
mente del juego. Sin embargo, todos los 
problemas de la versión anterior encuen- 
tran su solución en el periférico, que con su 
nueva sensibilidad simula perfectamente 
la experiencia propia de un verdadero par- 
tido de golf. Cuestiones complejas, como la 
realización de tiros de alta precisión con un 
putter han sido resueltas a la perfección, 
debiendo el jugador pasar varias horas 
practicando para no sólo entender el con- 


trol, sino también perfeccionar sus habili- 
dades. Ya no se trata de aprender a utilizar 
el Wiimote y luego depender de la suerte 
en una partida. Ahora será necesario en- 
trenar los golpes para así competir Online 
en torneos más y más exigentes sin pasar 
vergúenza. Por supuesto, el juego tiene al- 
gunas fallas: inconsistencias gráficas y la 
carencia de sonido 5.1, que en definitiva de- 
rivan de la limitada capacidad de Wii. Pero 
a lo esencial, Tiger Woods PGA Tour 10 lo 
tiene todo. Si no tenían pensado comprar 
el tan auspiciado Wii MotionPlus, este títu- 
lo en particular puede por sí sólo hacerlos 
cambiar de opinión en unos segundos. 


LA BELLEZA ESTÁ EN LO SIMPLE 


simulador en extremo realista, sino más 
bien un juego distendido, donde Nintendo 
se da el lujo de probar su nuevo chiche y, al 
mismo tiempo, divertir al usuario. Hay de- 
portes, como lanzamiento de frisbee, crea- 
dos únicamente para mostrar las nuevas 
posibilidades del control. Dentro de las 
modalidades hay subdivisiones, algunas 
de ellas no del todo bien logradas, y otras 
no debidamente explotadas. Los deportes 
aéreos resultan adorables, pero da la sen- 
sación de que con más de profundidad se 
podía haber logrado algo muy interesante. 


Se trata de un juego más complejo, si se lo 
compara con Wii Sports, gracias a que casi 
todos los deportes cuentan con al menos 
dos modalidades, pero también nos en- 
contramos con viejos defectos. El apartado 
audiovisual, adecuado para jugar con Miis, 
resulta muy básico. También la inteligen- 
cia artificial resulta en extremo escueta, 
limitando las posibilidades para jugar de 
forma individual. Aún así, Wii Sports Resort 
es adictivo e interesante, capáz de ofrecer 
horas y horas de sana diversión. Especial- 
mente, en reuniones con amigos. 
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Habría que estar ciego para negar que 
Sony esté haciendo algo mal en esta 
generación de consolas. Ya no con 
respecto a su Playstation 3 y su elevado 
precio, salida tardía y pérdida de exclu- 
sividades, sino también en torno a su 
portátil, prácticamente avasallada por la 
competencia. A pesar de su natural poder, 
de su tecnología de punta y de todas las 
posibilidades que ofrece una PSP, críticos 
y usuarios decidieron brindarle un apoyo 
casi unánime a una portátil más sencilla 
como la ultra exitosa Nintendo DS. Las 
razones para explicar esta situación son 
varias, y no viene al caso analizarlas en 
este preciso instante. Basta decir que el 
público se inclinó por una consola con un 
catálogo en extremo vasto, sacrificando 
tecnología -al menos gráfica- pero ofre- 
ciendo una enorme variedad. 

Y si bien las ventas a nivel mundial de la 


portátil de Sony nunca fueron bajas, hay 
una diferencia de 50 millones de unida- 
des con respecto a las ventas que viene 
generando Nintendo con su DS desde 

su lanzamiento. Es decir, la gran N logró 
vender prácticamente el doble de portá- 
tiles que Sony a nivel mundial. Teniendo 
los diversos éxitos pasados y la actualidad 
desfavorable, pero tampoco desprecia- 
ble, se sentía en el aire una necesidad de 
cambio. De una reinvención, de una me- 
jora, de una vuelta de tuerca con respecto 
a la PSP. Esta modificación sustancial de 
una vez por todas tuvo lugar momentos 
antes de la E3, cuando ya en Internet 
habían aparecido las primeras imágenes 
de un nuevo modelo. Muchos pensaron 
que era un invento de algún fanático, pero 
los hechos no tardaron en demostrar 

que efectivamente se estaba por venir un 
modelo llamado PSP Go!, y que el anuncio 
en la E3 terminó siendo poco más que una 
confirmación del secreto peor guardado 
de la historia, como muchos se animan a 
calificar. 

Habiendo llegado hasta este segmento de 


Pam [ 


Datería interna] 


la nota, se preguntarán qué es lo que tiene 
este nuevo modelo que ha dado tanto que 
hablar. A continuación les presentaremos 
todo lo que necesitan saber de este nuevo 
chiche de élite que pretende dar mayores 
aires de esperanza a la portátil de Sony, 
mediante una drástica ampliación de 
mercado. 


CHIQUITITA Y JUGUETONA. 

Las primeras modificaciones de este 
modelo Go! Tienen que ver con su tama- 
ño. A simple vista la portátil luce mucho 
más pequeña que la anterior, lo cual no es 
una ilusión óptica sino que efectivamente 
estamos en presencia de un modelo más 
reducido en su tamaño. Esto se debe ya 
desde el vamos a que la pantalla es de 
3.8”, a diferencia de las 4.3” propias de 
las ediciones anteriores. No sólo eso, 

sino que los controles no se encuentran 
al mismo nivel que la pantalla, sino que 
será necesario deslizar suavemente una 
plataforma interna como si se tratase de 
un clásico celular Slider- para así acceder 
al direccional, los cuatro botones y Un 
analógico renovado, más confortable con 
respecto al original. De este modo puede 
apreciarse una gran reducción tanto a lo 
ancho como a lo largo, al menos cuando 
no está desplegado. 

Esta reducción general en el tamaño viene 


an 
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acompañada por una respectiva reducción 
en el peso, lo que acerca mucho a esta 
nueva PSP no sólo a la portabilidad propia 
de una Nintendo DS, sino también a los 
celulares de moda como el ultra popular 
¡Phone. 

Siguiendo con el análisis periférico de 

la consola, podemos mencionar que la 
posición del direccional y el analógico es 
mucho más cómoda, más si se tiene en 
cuenta que los gatillos ahora se ubican 

un tanto más arriba. Ya no será necesa- 
rio cerrar la mano o hacer movimientos 
inhumanos para apuntar o combinar 
movimientos. Además de que los gatillos 
se sienten más firmes que antes, lo cual 
no es poca cosa debido a las críticas reci- 
bidas por la versión 1000 en ese aspecto. Y 
como detalle de color, vale mencionar que 
cuando no estemos utilizando la consola, 
aparecerá en la pantalla un pintoresco 
reloj, o bien un calendario. 


LA BELLEZA ESTÁ EN TU INTERIOR. 

Más allá de los cambios estéticos, también 
los usuarios se encontrarán con varias no- 
vedades de funcionamiento y soporte. La 
primera medida drástica tiene que ver con 
la supresión de soporte para UMD, mo- 
dificando ese sistema por uno basado en 
descargas de juegos gracias a los 16 GB de 
memoria interna que dispondrá la consola. 
Esta capacidad de almacenamiento podrá 
conjugarse con tarjetas de memoria Me- 
mory Stick Micro (M2), pudiendo el jugador 


acceder al momento del lanzamiento a 
casi la totalidad del catálogo disponible 
para la consola, así como también a diver- 
sos títulos de Playstation. Todavía no está 
definida la política a futuro con respecto a 
los usuarios de los modelos anteriores, y 
por lo pronto seguirán saliendo todos los 
juegos también en soporte UMD. De todos 
modos, la idea es que diversas empresas 
sin experiencia en el mundo de los vide- 
ojuegos brinden soporte a la portátil de 
Sony, como si se tratase de un celular de 
última generación. De este modo, quienes 
decidan invertir 250 dólares en una PSP 
Go! podrán acceder a una experiencia 
distinta en lo referente a entretenimiento. 
Con respecto a las opciones de conecti- 
vidad, el sistema seguirá brindando un 
soporte Online vía Wi-Fi muy amigable, 
pero robusto al mismo tiempo, incluyén- 
dose modificaciones en distintos progra- 
mas para organizar contenido desde la 
PC. También vale mencionar la inclusión 
de soporte Bluetooth 2.0, novedad más 
que bienvenida por todos aquellos que 
dispongan de accesorios basados en dicha 
tecnología. 


INVERSIÓN RIESGOSA. 

Esta nueva PSP, más liviana, más bella 

y más pequeña, implica mucho más que 
una modificación estética con respecto 

a las ediciones anteriores. La reducción 
de casi 80% en los costos de kit para 
empresas desarrolladores marca una 
tendencia relacionada con la apertura de 
nuevas fronteras, intentando competir ya 
no sólo con la ultra rendidora Nintendo 
DS, sino también con otros productos que 
dominan el mercado. Las novedades son 
varias y permiten incluso la posibilidad 

de utilizar un pad de PS3 para jugar, así 
como organizar de forma más práctica 
los contenidos multimedia desde una PC. 
Habrá que ver hasta qué punto se justifica 
el pagar un precio tan alto (250 dólares es 
una suma elevada ya para quienes viven 
en Estados Unidos, imagínense lo que 
sucede en nuestro país) por la reversión 
de un producto con ya varios años de tra- 
yectoria. Pero aun así es interesante este 
nuevo lanzamiento, que desembarcará en 
Norteamérica el 19 de octubre, en los clá- 
sicos colores negro piano y blanco perla 
por la “módica” suma de U$S 249.99. 


/loaded/tecnología 


Hace un par de número Nvidia nos 
deleitó con una versión de prueba 
de su sistema lon, que mejoraba 
notablemente el desempeño del 
procesador Atom de Intel hasta 
el punto de poder correr juegos, 
sorprendiendo a la redacción al 
ver como movía a Call of Duty 4 
de manera decente. 


ASRock presenta una de las primeras 
propuestas en forma de Nettop -deno- 
minación para estás nuevas minicompu- 
tadoras de escritorio-, llamada lon 330. 
Este producto es ligeramente más grande 
que la versión de prueba, principalmente 
porque añade grabadora de DVD -o de 
blu-ray en otra versión- al pequeño gabi- 
nete, y de manera secundaria porque, al 
parecer, el diseño tiene más espacio para 
circular el aire, utilizando incluso un pe- 
queño ventilador, medida quizás necesa- 
ria por el agregado de la misma unidad 


óptica. 
A pesar del tamaño,  ¿— 
sorprendentemente la A 


versión de ASRock no 
trae salida DVI, sino 
solamente 


HDMI y 
VGA. Uno pensaría que 
se trata de abaratar 


A 


costos, pero el pro- 
ducto trae un adaptador 
de HDMI a DVI, lo que nos deja 
pensando qué tramaba el fabricante 
con esto. El gabinete es realmente boni- 
to, y en total no ocupa más que dos Wii 
juntas. La mayor contra del diseño es la 
falta de puertos USB frontales, un pifie 
importante ya que tenemos que recurrir, 
por ejemplo, a un cable de extensión si 
queremos utilizar el sistema en un lugar 
fijo que no sea accesible. También podría 
traer un lector de tarjetas... como sea, 
ASRock optó por el camino del diseño mi- 
nimalista. 

Debajo de la carcasa se esconde el ver- 
dadero acierto del diseñador: un Atom 
330 de doble núcleo, una mejora signifi- 
cativa con respecto a Atom 270 de un solo 
núcleo, el utilizado para la muestra que 
envió Nvidia. 


SDE TECNOLOG : 
CON ROCKMAN NOS DESASNAMOS 


tes que utilicen 
uno de los sec 
de mayor « 


a utiliza 


PECIFICACIONES T Ss 


Mi 


IN 


MOTHER 
CON USB 
3.0 


CUDA YA TIENE 
COMPETENCIA 


ROCK ALTERNATIVO 


PARA LOS VIDEOJUGADORES INDIE 


Como sabrán, sobre todo aquellos que siguen nuestro 
Podcast en Loded.vg, somos fanáticos de los juegos 
musicales como Rock Band, Guitar Hero, e inclusi- 
ve en su momento, Guitar Freaks. Pero esta clase de 
juegos cuenta con una contra importante: los acceso- 
rios. Estos no sólo que ocupan un preciado lugar en 
nuestro hogar, sino además crean un vacío importante 
en nuestra billetera, sobre todo los accesorios origl- 
nales. Es por eso que, pensando en nuestros lectores 
que buscan el camino económico de los videojuegos, 
nos hicimos de un par de instrumentos alternativos 
fácilmente disponibles en el mercado local para com- 
probar la calidad de los mismos. 


¡CAMBIAME LA MÚSICA! 

Siendo un accesorio relativamente nue- 
vo, no es de sorprender que recién ahora 
comiencen a ser comunes las baterías 
alternativas para Rock Band. En este caso 
contamos con una marca Rock Star, co- 
mercializada en el mercado local bajo la 
marca de Level Up. En apariencia muy 
similar a la original de Rock Band, se no- 
tan algunos recortes presupuestarios en 
el acabado del plástico, pero no dejemos 
que eso nos desanime, ya que demuestra 
robustez. Lo más interesante es que este 
modelo en particular es compatible con 
PlayStation 2, PlayStation 3 y Wii, con la 
ventaja que podemos migrar de sistema 
sin inconvenientes. Por supuesto, esto 
conlleva a que no sea una batería inalám- 
brica, aunque esto es una ventaja para los 
que estamos podridos de gastar pilas como 
si no hubiera un mañana. El set trae pali- 
tos de plástico, bastante más pesados que 
unos de madera. Se pueden reemplazar 
tranquilamente (de hecho un par de palos 
de madera estándar es bastante económi- 
col, pero los palitos plásticos tienen una 
razón de ser. A la hora de tocar, el equipo 
responde muy bien, que es lo importante, 


pero requiere de golpes más fuertes que el 
original, y cuenta con menos rebote. Ahí es 
donde entran en juego los palitos de plásti- 
co: los de madera sencillamente precisan 
tanta fuerza que se pueden tornar incómo- 
dos. A pesar de esto, la batería responde a 
todo, y cuando encontramos la fuerza jus- 
ta, responde incluso mejor que la original 
del primer Rock Band [que se come notas, 
sobre todo en el pad rojo). Lo que sorpren- 
de es el pedal, con recorrido corto, que, 
aunque algo flojo, puede ser más cómodo 
que el original lespecialmente la primera 
versión]. Esperando encontrar un produc- 
to con más desventajas, nos topamos con 
una sorpresa agradable, una batería que 
funciona como corresponde y no nos agu- 
jerea el bolsillo. Tengan en cuenta que la 
calidad de la batería original de Rock Band 
es pasable, mientras que la de Guitar Hero 
World Tour es más robusta -una pena que 
ese juego sea muy inferior-. Lástima que 
Red Octane no trabaje más con Harmonix, 
o tendríamos lo mejor de los dos mundos. 
Al tener este resultado, decidimos probar 
una guitarra de la misma marca. Como a 
esta altura es muy común encontrar gui- 
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NO HAY:¡NEGRAS 
PARA OCCIDENTE 


| 
| 
1 


Nintendo anunció que no tiene inten 
de traer en un futuro cercano la 
negra de Wii a Occidente, que 


tarras de PS2 y PS3, decantamos por ver 
cómo se desempeñaba la alternativa para 
Wii. Con un diseño imitando una “Flying V”, 
el accesorio posee muy buen plástico, sin 
nada que envidiar a las guitarras origina- 
les. Incluso la guitarra es desmontable, y 
aunque el tamaño puede desanimar a los 
guitarristas más corpulentos [un 20% más 
pequeña que la de Guitar Hero lll), desar- 
mada cabe en cualquier mochila, una ven- 
aja a la hora del transporte. Los botones 
responden muy bien, con un diseño idénti- 
co a los de Guitar Hero Ill launque con los 
inútiles minibotones para los solos], pero 
con más recorrido y más duros, lo que a 
gunos puede resultarle un poco moles- 
o, aunque a nosotros no nos causó mayor 
inconveniente. 

El mercado de este tipo de accesorios es 
cada vez más grande, y hay que saber ele- 
gir lo que comprar, sobre todo si le vamos 
a dar un uso intenso -de esto no se salvan 
siquiera los originales, con fallas como el 
primer pedal de Rock Band, que se partía 
a 
p 
Cc 


[)) 


medio-. Los instrumentos Rock Star su- 
eron responder como se debía, y cuentan 
on un precio accesible. 


/loaded/descargate_de_risa 


NOTA: TIO ERWIN 
ESTE MES CERRÓ LA ESCOTILLA, a 
Y SE ENCERRÓ EN DESCARGATE DE RISA " 


= DESCARGATE DE RISA 


“TE MATO SÓLO PORQUE ESTOY 
PODRIDO DE LAS EXPANSIONES” 


CIÓNÚ 
MISIONES 


RIDICULA CANTIDAD DE 
JJ LOS PALURDOS SON CA 
SOPORTAR 


FALLOUT 3: POINT LOOKOUT 
UN DÍA EN LA PLAYA 


GÉNERO ROL COMPAÑÍA BETHESDA SOFTWORKS DISTRIBUCIÓN BETHESDA e.” 
LINK FALLOUT.BETHSOFT.COM MULTIPLAYER NO POSEE PRECIO 8 


MUY BUENO 


POINT LOOKOUT SE LANZÓ EN SIMULTÁNEO 
EN XBOX 360 Y PC, L AVERSIÓN PARA PS3 
AÚN NO TIENE FECHA. 


O 360/Pc] 


> Esta cuarta expansión descargable del — torio norteamericano, y una muy particular DC, así como un mapa lleno de locaciones 
rol postapocalíptico de Bethesda nos invita, excursión de cacería. Entre las adiciones a descubrir. Si disfrutaron las expansiones 
viaje en barco mediante, a cambiar por un más interesantes se encuentra la temible anteriores, vale e la pena que la prueben. 
tiempo los desolados yermos de Washing- escopeta yuxtapuesta, una variedad de fru- 
ton DC por una pantanosa zona costera ta que proporciona puntos de salud a la vez 
de Maryland, de ambientación eminen- que baja el nivel de radiación, y -a diferen- 
temente rural: Point Lookout. El paquete — cia de The Pitt, por ejemplo- una saludable 
presenta una nueva línea de misiones, que variedad de enemigos nuevos, que incluyen 
nos llevarán a tomar partido en el conflic- distintas variedades de mortíferos “palur- 
to entre una secta de fanáticos religiosos dos” embrutecidos por la radiación. 

y el propietario de una mansión, así como Pero probablemente el mayor aporte esté 
varias misiones laterales nuevas, entre las dado por la nueva y vasta zona a explorar: 


que se destacan una que nos hará retomar Point Lookout y su rica vegetación proveen LO RECOMENDADO 
¡ í ¡ PERATIVO (P/VISTA OPERATIVO XP/VISTA 
la pista de un antiguo espía chino en terri--. un marcado contraste con los yermos del sel la ou a Mi 
7 . .z / ” n . MEMORIA 168 MEMORIA 26B 
Entre las recompensas, faltó la inclusión de algún item “legendario”, como PAR 256 MB_— VIDEO 512 MB 


la Power Armor T-51b de Operation Anchorage, o el Auto Axe de The Pitt. 


OBLIVION HORSE ARMOR PACK STREET FIGHTER IV COSTUME PACKS 


un 

o 

$ 200 puntos lo 2,50 dólares) por 5 dólares por un paquete de 

e una armadura boo el caballo, ropitas alternativas [que ya 

eS Ya les somo hablado en ego que ni siquiera protege al caba- vienen en el disco del juego, 

ij entregas de esta sección de llo, sino que es tan sólo un bonito pero no se pueden habilitar 

a o o E o “skin” para el mismo. Aún es el sin pagar este descargable) 
Damned, o el Survival Pack de A ASA E A 

EN Left 4 Dead. Ahora, les pre- mayor robo de la historia, y pe y si queremos las de un per- 

% sentamos un ránking con lo bablemente lo siga siendo por sonaje en particular hay que 

e peor en lo que se puede gastar mucho tiempo. comprarlas en combo con 

Q- el dinero en la tienda online, otros cuatro. Todo dicho. 

S para que no se ensarten. 


COD WORLD AT WAR MAP PACK 2 


Sub Pens y Bonzai-, así como un nuevo 
mapa para el modo Nazi Zombies: Shi 
No Numa: Imperial Zombies, un pan- 
tano plagado de zombis japoneses. 


RECOMENDACIONES 
BURNOUT PARADISE: 
BIG SURF ISLAND 


XBOX LIVE / PLAYSTATION STORE 


>El tercero de los paquetes descargables 
“grandes” del título de Criterion -ya existe 
una buena cantidad de adiciones pequeñas, 
como paquetes de autos e incluso autos 
individuales descargables- incopóra una 
locación completamente nueva: Big Surf 
Island, a la que se accede desde el puente 
de suspensión de la calle 4. El mismo in- 
copora el Dust Storm Buggy para conducir 
ya desde el vamos, y otros 8 coches nuevos 
para desbloquear. A su vez, hay 15 eventos 
nuevos, incluidos nuevos Island Tours, 10 
desafíos Freeburn, 12 Road Rule, 75 Island 
Smashes, 45 nuevos carteles para destro- 
zar, y 15 mega saltos. La ambientación es 
fantástica, y la variedad de nuevos desafíos 
nos asegura bastantes horas de diversión. 
A 1000 puntos o 12,50 dólares es un poco 
carito, pero vale la pena. Para correr re- 


quiere que bajen además el patch 1.9 del 
juego, el cual es gratuito. 


THE GODFATHER: IN GAME MONEY 


Así como se lee. OS 


dinero vir tual, con 
demos comprar 
de... dinero lite 
para The Godf: 
quete de 100.000 d 
tuales y otro de 25 
reverenda basura 
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FIGHT NIGHT ROUND 4 


Brian Hayes, productor del juec 

añada mediante un contenido de 

der lanzar los golpes con los boton 
está ici enel sistema dec ld de Juego 


efeciu es e 


dice que es posible que se 
rgable la posibilidad de po- 
s del pad, una opción que no 
epto el gol- 
lizan 


novi vimiento. C seo con : stic k der 


> Eso sí, que no se les ocurra pretender cobrar ese descarga 


KILLZONE 2: FLASH $ 
THUNDER PACK 


PLAYSTATION STORE 


22 Tras el Steel 8 Titanium Pack llega 
este nuevo paquete descargable para el 
título de Guerrilla Games. El mismo in- 
corpora dos mapas clásicos del Killzo- 
ne original, completamente renovados: 
las costas de Vektan en Beach Head, y 
las tierras desoladas de Southern Hills. 
El primer mapa estará más orientado 
al cuerpo a cuerpo, dados los espacios 
reducidos y las malas condiciones cli- 
máticas, mientras que en el segundo, 
con su gran número de escondites, 
será ideal para “snipear” a los enemi- 
gos. Todo por módicos 6 dólares. 


HALO WARS: STRATEGIC DECISIONS 


3 modos de Jue- 


10 dólares por 3 


e que el 
ando no 


sión ql 
nuestros 


OPINION: CUANDO EL 
DESCARGABLE NO SIRVE 


e El contenido descargable está tomando 
una prevalencia cada vez mayor en el mundo 
de los videojuegos, ya que ofrecen la posibili- 
dad de alargar en gran medida la vida útil de 
nuestros juegos. Lamentablemente, y como 
en todo, hay malos ejemplos. Conceptual- 
mente, existen.cuatro tipos de descargables 
que pueden ser considerados un robo: 
-Pagar para subir de nivel: un tipo de des- 
cargable que destruye el desafío que pre- 
senta la jugabilidad del título en cuestión. 
Un ejemplo: Tales of Vesperia, que permite, 
pago mediante, subir instantáneamente 5 o 
10 niveles a nuestro party. 

-Trajes alternativos: estos descargables de- 
berían ser gratuitos, ya que no agregan nada 
a la jugabilidad, sino tan sólo a la estética. 
Una forma fácil que tienen los desarrollado- 
res de explotar económicamente el fanatis- 
mo por los personajes de los juegos. 

-Pagar dinero real para obtener dinero vir- 
tual en el juego: no hay mucho que explicar 
aquí, este tipo de descargable es lo más pa 
recido a un “cheat pago” que podemos en- 
contrar. 

-Parches para destrabar contenido ya pre- 
sente en el disco: aunque el contenido en sí 
sea excelente -como en el caso de Resident 
Evil 5: Versus-, conceptualmente, que nos 
obliguen a pagar dinero extra por un código 
o parche para poder usar un contenido que 
ya viene en el disco es una estafa. Después 
de todo, si viene en el disco, YA PAGAMOS 
POR EL. 


CABELA'S AFRICAN SAFARI 
BONUS ANIMAL 


No hay 
ni ningún 
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MEZASE!! 


BAJANDOLE LA 
Ir de pesca nunca había sido tan divertido, 
gracias a la gran jugabilidad, y el nivel de 
opciones y variables que tenemos a nuestro 
alcance. 

Transcurren las horas y los días mientras 
recorreremos las diferentes costas para 
hacernos de una buena cantidad de espe- 
cies del fondo del mar, para así poder sol- 
ventar los gastos e ir mejorando día a día 
nuestro equipo de pesca. 

Al llegar a la costa para comenzar la tarea 
diaria, desde una cámara en tercera perso- 
na nos vemos inmersos en un entorno grá- 
ficamente muy bien logrado. En la pantalla 


CANA A LOS BAGRES 


NOTICIAS AL WOK 


inferior de la DS es donde transcurre la ac- 
ción, mientras que en la pantalla superior 
tendremos la información horaria y funda- 
mentalmente la de una ecosonda que nos 
detalla la posición exacta de la fauna mari- 
na. Tendremos que decidir que caña y car- 
nada utilizar, y una vez que nuestra presa 


muerda el anzuelo, luchar contra ella para | 


lograr que llegue a nuestras manos. 

El control está bien implementado y podre- 
mos optar entre el stylus o el direccional y 
los botones, la opción que nos quede más 
cómoda. Los fanáticos del género no se 
pueden dar el lujo de dejarlo pasar. 


13 8 


l 1 
E 


| 


Al fin escapalme de los enmascalados del futuro. Sabel pelfectamente 
que estos tipos luchar por buena causa. ¿Pero habel sido necesalio tocal- 
me el trasero en cada misión? Estos sujetos ser unos degenelados... Pad 
Morita estal indignado y por eso haber traido esta página de Japón Crudo 
para oldival la mala experiencia... 


NARUTO SHIPPUDEN LEGENDS: 


EXCLUSIVO PARA OCCIDENTE 

Este nuevo lanzamiento para PSP, crea- 
do especialmente para USA y Europa por 
Namco Bandai, mos ubica en el primer 
arco argumental de la serie de TV Naru- 
to Shippuden. Se tratará de una aventura 
en 3ra persona con 4 modos diferentes 
de juego: Original, Escenario, Akatsuki y 
Versus. Con múltiples misiones y un puli- 
do sistema de combate, el título presenta 
una historia original en la que, aparte de 
Naruto y sus amigos, podremos contro- 
lar a varios de los miembros de la or- 
ganización de ninjas rebeldes Akatsuki, 
quienes tienen secuestrado a Kazekage 
de la Aldea de la Arena. 


COLECCION LOADED BOOKS 


Nadie puede negar la enorme influencia que las consolas de Nintendo han tenido en 
la historia de los videojuegos. NES y Game Boy han moldeado la industria tal y como 
la conocemos hoy, cambiando para siempre la forma en que jugamos videojuegos. 
Ahora, Nintendo hace su apuesta más fuerte, presentándonos Wii, la consola tec- 
nológicamente más novedosa del mercado, y la que impuso al movimiento corporal 
como la nueva forma de entretenimiento electrónico interactivo. 

Para aprovechar al máximo esta nueva consola, hacía falta un producto como éste, 
el libro de referencia de Wii, un tomo de consulta obligada sobre la nueva propuesta 
tecnológica de Nintendo: ya sea que se necesite saber cómo configurarla para lograr 
el máximo rendimiento posible, o cómo conectarla a Internet, o cuál juego elegir de 
su extenso catálogo, todo lo que hace falta saber está aquí, disponible en un solo 
libro, de sencilla y amena consulta. 


¡Descubrí los secretos de MGS4, el título más emblemático de PlayStation 3! 
Loaded te presenta esta nueva Guía Estratégica, que incluye tácticas especiales 
para el Modo Online, y una lista completa de las armas, máscaras y camuflajes 
que vas a poder encontrar en esta aventura. Además, una detallada biografía de 
los principales personajes, y una crónica exhaustiva de los eventos más significa- 
tivos de la saga Metal Gear, para que disfrutes a pleno la conclusión que se revela 
en esta magistral entrega. 


ngliov aovnordsa wotrowe SLOM IVA 3H1 40 SNNY 


LA GUIA DEFINITIVA 
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> En el cine, existe una ley no escrita que 
dice que las segundas partes nunca fue- 
ron buenas. Como todo, hay excepciones 
que confirman la regla, pero en el ámbito 
de los videojuegos, hay muchas segundas 
partes que han sabido superar a los orl- 
ginales. Este es el caso de Call Of Juarez: 
Bound In Blood, la secuela del juego de 
acción en primera persona ubicado en el 
lejano oeste, fruto de la empresa polaca 
Techland y distribuido por Ubisoft, quie- 
nes repiten esta exitosa alianza, tras el 
primer título del año 2006. Bound In Blood 
supera en todos los aspectos posibles al 
primer juego, e incorpora algunas cosas 
nuevas, como para que no sólo se trate de 
una mera actualización. La historia esta 
vez, nos sumerge en los eventos previos al 
primer juego, protagonizada nuevamente 
vor Ray McCall, antes de convertirse en 
reverendo, y co protagonizada por su her- 
nano, Thomas, quienes inexorablemente 
erminarán enfrentándose, muy a pesar 
de un tercer hermano aún más joven, que 
casualmente es un hombre de fé. Se repi- 
e la fórmula de cumplir misiones con los 
dos personajes, cada uno con sus propios 
atributos. Por ejemplo, Ray es más fuerte 
y resistente, puede utilizar dos revólveres 
al mismo tiempo, y hasta manipula ex- 
plosivos para hacerse paso por secciones 
que de otra forma serían inaccesibles. 
Debido a su estructura más robusta, 


TODAS LAS NOVEDADES EN FICHINES, 
ANALIZADAS SIN CONCESIONES 


también puede hacer uso de armas más 
pesadas como las mini gattlings. Thomas 
en cambio, posee un manejo superior de 
as armas de largo alcance, rifles y arcos, 
como también mayor agilidad y sigilo, con 
o cual puede despachar enemigos con 
silenciosas cuchillas, y además, gracias a 
un lazo, acceder a lugares altos o distan- 
es. En ese aspecto, no hay mayores dife- 
encias a lo planteado por el primer juego. 
Cada uno de los protagonistas posee una 
habilidad extra que se habilita conforme 
vayamos eliminando enemigos, momento 
en el cual accedemos a un modo de con- 
centración, en donde podemos liquidar a 
todos los enemigos en pantalla. Ray pue- 
de hacer blanco en múltiples enemigos 


haciendo un recorrido por toda la pantalla 
con el stick derecho, y Thomas, cual me- 
cánica de auténtico revólver, elimina auto- 
máticamente a quienes estén en pantalla, 
mientras sostenemos el gatillo derecho y 
martillamos el stick derecho cual gatillo 
real. Otro añadido a esta segunda parte, 
lo encontramos en los duelos, que vuel- 
ven a presentarse en Call Of Juarez, pero 
de manera completamente renovada, ya 
que es regla que por casi cada misión, 
ya sea principal o secundaria, suele ha 
cer aparición un jefe de nivel, al que no 
sólo hay que bajarlo a los tiros tradicio- 
nalmente, sino que es en este duelo en 
donde se define el final de la misión. La 
cámara estará puesta sobre el enemigo a 


vencer, teniendo como principal referen- 
cia nuestra mano derecha y el arma ubi- 
cada en la pistolera. Tendremos un cierto 
tiempo para mantener la mano derecha 
cerca del arma, e ir moviéndonos para 
tener siempre en la mira al contrincante. 
Con el sonido de una campana hay que 
desenfundar y gatillar en el momento en 
que el blanco nos asegure que el tiro será 
exitoso. En otro ámbito, podemos mani- 
pular cañones, quizás la menos intuitiva 
de las armas fijas, y montarnos sobre 
súper ametralladoras gattling, al mejor 
estilo Django, y también, en un homenaje 
a los fichines de antaño, como Iron Horse, 
o Sunset Riders, secciones en la que su- 
bidos a carretas y a diligencias, debamos 


ONKEY ISLAND COMBO 


Despues de largos años, una de las franquicias más emblemáticas de PC y del mundo de las 
aventuras gráficas está de regreso, y por partida doble, con Tales of Monkey Island: Launch of 
the Screaming Narwhal, una secuela directa de la saga, desarrollada por la gente de Tellta- 


les Games, que será distribuida en formato episódico, y The Secret of Monkey Island Special 
Edition, que se trata ni más ni menos que de una remake del primer y legendario título que lo 
empezó todo. 


NO HAY QUE AHORRAR SANGRE DE GAUCHO, EL ÚNICO BLANCO BUENO ES EL BLANCO MUE! 
Y MENOS QUE MENOS, DE GRINGOS. 


eliminar a los malvivientes. Para acceder 
a diferentes lugares, sobre todo cuando 


se nos de la opción de cu 
siones alternativas (idea 
dinero, y así mejorar las a 
movilizarnos a caballo po 


plir ciertas mi- 
es para obtener 
rmas], podemos 
los vastos esce- 


narios que posee el juego, aunque a veces 
es medio raro el movimiento de nuestra 
montura, desde la que podemos disparar 
si es necesario, e ir tanto al galope como 
ala carrera. Los escenarios es lo que más 
nos llama la atención en esta segunda 
parte, ya que los mismos son sumamen- 
te realistas, con una cuidada atención en 
los modelos, en los efectos lumínicos, 
y atentos a las texturas que nos rodean. 
Las armas también están modeladas con 


e 


¡DETÉNGANSE! ESE TREN NO PASA 
POR ESE PEQUEÑO TUNEL. 


8.0 


EXCELENTE 


sumo detalle, siendo réplicas fieles de las 
reales. Los personajes cuentan con unos 
modelos correctos, en los que quizás se 
hubiera apreciado un poco mejor la forma 
[poco realista) en la que caen los enemi- 
gos al recibir nuestros disparos. La mú- 
sica también es un elemento a remarcar, 
ya que si bien esta basada en la obra de 
Spaghetti Western de Ennio Morricone, 
la misma contiene ciertos elementos ac- 
tuales, que la despegan del homenaje. Si 
la corta campaña para un solo jugador, 
con una historia con muy buenos diálogos 
(pero ojo eh, en la versión en inglés, ya 
que la gallega nuevamente peca de mala 
actuación de voces, en las que pareciese 
que los actores son sacados de películas 


porno, y haciendo de mej 


canos de forma 


lamentable), que nuevamente explora al 


mítico tesoro de “Call Of 
resulte suficiente, están 


Juarez”, no nos 
os modos mul- 


tijugador en línea, para entretenernos un 
tiempo adicional considerable, lamentán- 
dose que no haya sido incorporada una 
opción para jugar en modo cooperativo. Si 
el Lejano Oeste o el cine del tipo Spaghet- 
ti les resulta mínimamente interesante, 
Call of Juarez Bound in Blood es su juego, 
y una alternativa más que válida en el sa- 
turado mercado de los juegos de acción 
en primera persona. Evil Ryu 


> El primer Overlord, lanzado original- 
mente para PC y 360 en 2007, cautivó a 
muchos jugadores por ofrecer una pe- 
culiar, bizarra y muy divertida premisa, 
que combinaba una jugabilidad inspi- 
rada en el famoso juego de Nintendo, 
Pikmin, con una temática más adulta, y 
elementos característicos de los juegos 
de rol, parodiando a los clásicos cuentos 
fantásticos con una dosis de humor hi- 
larante y muy ácida, que lo convirtió en 
un título único. En él, encarnábamos a 
una suerte de “Sauron”, que debía recu- 
perar su lugar de villano despótico en el 
mundo, y hacerse con el control absolu- 
to de todas las tierras, valiéndose de la 
ayuda de sus complacientes sirvientes, 
una hueste de pequeños y mezquinos 
monstruitos parecidos a los Gremlins, 
dispuestos a cualquier cosa por su amo. 
Si bien el juego contaba con unas cuan- 
tas flaquezas, su fórmula fue lo suficien- 
temente atractiva como para impulsar 
el desarrollo de esta secuela, en donde 
se mejoraron ciertos puntos flojos del 
anterior título, y se añadieron una gran 
cantidad de elementos interesantes. La 
mecánica a grandes rasgos sigue siendo 
exactamente la misma, controlamos al 
despótico “Overlord” como si se tratara 
de un personaje de cualquier juego de 
rol, con el añadido de nuestras criaturi- 
tas demoníacas, que nos acompañarán 
haciendo el trabajo sucio por nosotros. 
Las mismas siguen estando divididas en 
cuatro clases, marrones, rojas, verdes y 
azules, cada una cumpliendo un rol es- 
pecífico, pero muchos aspectos que gi- 
ran en torno a ellas han sido mejorados 
con creces. Por empezar, ahora subirán 
de nivel y obtendrán títulos dependiendo 
de sus logros en combate, y algunas de 
ellas hasta podrán valerse de monturas, 
como la estirpe de los “marrones”, que 
pueden cabalgar sobre lobos para ganar 
mayor velocidad, y a la vez contar con 
la habilidad de saltar obstáculos. Pero 


a 


A TODOS. 
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Se han añadido muchas opciones de 
personalización tanto para nuestra 
torre como para nuestros hechizos y 
criaturas, junto a la posibilidad de 
tener hasta tres damiselas convivien- 
do en nuestra morada. 


el cambio más relevante, es que ahora 
las mismas podrán ser resucitadas des- 
de nuestra base cuando perezcan acci- 
dentalmente en batalla, a cambio de un 
precio acorde al nivel y equipo que posea 
cada una, evitándonos así la frustración 
que conllevaba perder a nuestras unida- 
des más queridas por una causa absurda. 
Otro aspecto interesante, es que se han 
añadido ciertos elementos a la dinámica 
general del juego, para que su jugabili- 
dad sea un poco más variada. Habrá seg- 
mentos en los que tendremos que usar 
una catapulta para destrozar un ejército 
enemigo, otros en los que asumiremos 
el control individual de una de nuestras 
criaturas para realizar trabajos de infil- 
tración o sigilo, y hasta algunas seccio- 
nes en la que deberemos navegar en una 
embarcación. Las locaciones, por otro 
lado, también han sido bañadas con una 
pizca de variedad, empezando por nues- 
tra torre, que presenta un look comple- 
tamente renovado, y el mundo de juego, 
que presenta desde montañas nevadas 
hasta parajes tropicales, añadiendo a la 
vez un hilarante repertorio de enemigos 
completamente nuevos. Las habilidades 
mágicas de nuestro Overlord también 
se han renovado, como también lo han 
hecho sus controles, viéndose simpli- 
ficados para posibilitar un uso mucho 
más intuitivo. Lástima que si bien se han 
pulido muchas asperezas presentes en 
el primer título, Overlord Il sigue arras- 
trando algunos bugs y defectitos que a 
veces pueden resultar molestos, pero 
así y todo, el resultado final merece real- 
mente la pena. Nigromante 


“¿PORQUE NO VOLVÉS A TU TRABAJO DE PATOVICA 
Y NOS DEJAS EN ESTE JUEGO TRANQUILOS?” 


EXCELENTE 


“¿OTRA VEZ PARO DE REMEROS? EN ESTE JUEGO 
EL QUE NO TRABAJA ES PORQUE NO QUIERE” 


MINIMO 
OPERATIVO 
MICRO 
IS 
VIDEO 


REQUERIMIENTOS DE PC 


NO SERÁ UN ANCHO DE ESPADAS, PERO ES 
UN PODEROSO PHANTOM WARRIOR 


EL PAQUETE ES DESC 
LIVE POR 800 PUNTO 


=7 Esta versión de Magic está apuntada a 
vender el juego a la gente que no lo cono- 
ce. El paquete trae una campaña, también 
jugable en cooperativo, 8 desafios en don- 
de debemos derrotar al contrincante en un 
urno, y competitivo online, lo cual extiende 
enormemente la vida útil del mismo. 

Un punto fuerte es el apartado gráfico: Las 
cartas están representadas con un excep- 
cional detalle, al punto que no extrañamos 
as de papel. 

El motor de juego ha sido simplificado 
enormemente respecto de Magic Online, 


Enplar Mane 


AHI NOMÁS 


>> Esta expansión de la sexta entrega 
de Dynasty Warriors, como todos los 
“Empires”, agrega toques de estrategia 
a un juego que básicamente consta de 
acción desenfrenada. Gracias a un sis- 
tema de cartas, ahora es posible plan- 
tear ciertas estrategias especiales, en 
momentos específicos, e invocar el don 
de las mismas para de esa forma ata- 
car, defender o negociar exitosamente, 
en nuestra búsqueda de conquistar todo 
el extenso territorio de China. Claro que 


MAGIC THE/GATHERING: 
DUES HE 'PLANESWALKERS 


IT'S AKIND'OF MAGIC 


sin emplear marcadores para las fases 
de cada turno. En vez de ello, se ha imple- 
mentado un cronómetro de 5 segundos, 
tiempo que el rival tiene para responder a 
nuestra jugada, pasado el cual supone que 
el contrario no responderá. 

Lamentablemente, en su afán por simplifi- 
car, implementaron decisiones muy cues- 
tionables. No se permite personalizar los 
mazos: al progresar, destrabamos nuevos 
mazos de nivel superior, así como cartas 
para agregar, pero sin poder reemplazar 
ninguna, por lo que podemos terminar 


GÉNERO ACCIÓN/ESTRATEGIA: 
LINK WWW.DYNASTYWARRIOR 


también nos dejan comprar monturas, y 
gemas para mejorar nuestras armas, y 
ser más efectivos en el fragor de la ba- 
talla. Podremos ser vagabundos libres y 
ofrecer nuestros servicios al mejor pos- 
tor, oficiales del imperio, o directamen- 
te los gobernantes de ciertos territorios, 
todo vale. La selección de personajes es 
amplia, y se expande aún mas con la in- 
clusión de un editor, que nos deja ele- 
gir los detalles de hasta 100 personajes 
distintos. La selección musical también 
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con un mazo de 75 cartas en vez de las 60 
ormales. Además, el juego gira las tie- 
rras automáticamente, en muchos casos 
equivocándose en la selección de colores, 
imitando la cantidad de hechizos a jugar 
por turno en los mazos multicolores si el 
juego eligió mal. 

Un muy buen paquete introductorio, apto 
para quienes nunca antes lo hayan jugado, 
pero que para los veteranos, palidece en 
comparación con Magic Online, o el juego 
de cartas en papel. Erwin 


es extensa, siendo un compendio de las 
melodías de la serie. Si bien la sección 
estratégica de conquista con las cartas 
es el núcleo de este título, la jugabilidad 
monótona y repetitiva launque efectiva, 
eso hay que decirlo) a la hora de com- 
batir sigue siendo lo mas achacable de 
este juego, al igual que unos gráficos 
pasados de moda, que poco honor le 
hacen a esta generación de consolas. 
Evil Ryu 


RESIDENT EVIL pies: 


RESIDENT EVIL" 


SE PODRÍAN HABER COPADO UN POCO MÁS... 


e Tras los éxitos que le representa- 
ron a Capcom los títulos de Resident 
Evil, tanto para Wii (Resident Evil 4, Re- 
sident Evil: The Umbrella Chronicles) 
como para las consolas mas poderosas 
como PlayStation 3 y Xbox 360 [Resi- 
dent Evil 5), y como en Japón funcionó 
bastante bien, se animaron a publicar 
en Occidente la remake del primer Re- 
sident Evil, en principio exclusiva para 
Gamecube, en versión Wii, como para 
que finalmente, y gracias a la populari- 


ES UNA 
LUCHA 


CIÓN ESPECIAL INCLUYE UN BLU-RAY 


SEÑAN SUS MEJORES TÉCNICAS. 


=> Arc System Works lo hizo de nuevo. 
Tras su prestigioso debut en el género 
de la lucha en dos dimensiones con su 
serie Guilty Gear, y su breve paso por el 
3D con Battle Fantasia, vuelve a sorpren- 
der a propios y a extraños con su nuevo 
emprendimiento: BlazBlue, un juego de 
lucha en dos dimensiones, pero introdu- 
ciendo la alta definición en sus gráficos, 
ya que los sprites que componen a los 
personajes jugables gozan de una increí- 
ble cantidad de cuadros de animación, y 
de un tamaño considerable que los des- 


dad sin par de la consola, deje de ser 
una de las dos perlitas menos conoci- 
das de la serie. Aunque tanto furor se 
ve violentamente interrumpido ante el 
triste hecho de que Capcom no aportó 
absolutamente nada, salvo un esquema 
de controles amplios, que por supuesto 
incluyen el manejo de los personajes, 
con combo Nunchuk - Wiimote, Wiimote 
solo [de costadito, emulando a un padl, 
el Classic Controller de Wii y finalmen- 
te, el pad de GameCube como cuarta y 


€ 


GÉNERO LUCHA COMPAÑÍA ARC 
LINK WWW.AKSYSGAMES.COI 


taca por sobre todo lo visto hasta ahora 
en esta tradicional técnica. Son doce los 
jugadores con los que podremos luchar, 
pero si en un principio el número se les 
hace corto, sepan que la forma en la que 
controlamos a los mismos, y los poderes 
y atributos propios de cada uno, son tan 
diferentes que compensan en demasía el 
número. Además, las mecánicas propias 
de este juego involucran ataques especia- 
les como Drive Attacks, Astral Finishers, 
contraataques, cancels, defensas espe- 
ciales, y Distortions Drives, al igual que 


LA INSEGURIDAD LLEGÓ 
ARACOON CITY 


8.0 


EXCELENTE 


APRINCIPIOS LANZARÁN EN OCCI- 
DENTE, EL OTRO JUEC EXCLUSIVO DE GAME- 


CUBE, RESIDENT EVIL ZERO, VERSIÓN Wil. 


última posibilidad. No hay remasteriza- 
ción de sonido, no hay mejoras gráficas 
mínimas, ni siquiera hay algún bonus de 
ningún tipo. Es exactamente el mismo 
juego lanzado en 2002. Excelente juego 
hay que recalcar, pero que se ve algo 
vetusto. Sin desmerecer Resident Evil 
Archives en absoluto, pero compara- 
do con títulos recientes, solo podemos 
recomendar esta versión a quien nun- 
ca haya poseído una GameCube y tenga 
Wii. Evil Ryu 


variados modos de juego, que en esta edi- 
ción de consolas incluye un extenso y ba- 
rato modo neta además de la posibili- 
dad de disfrutar del modo versus en línea, 
con la suma de un modo espectador, para 
aprender de los mejores, que deja que 
otros cuatro participantes puedan ver las 
contiendas. Los mejores gráficos 2D, una 
jugabilidad adicitiva y profunda, las más 
increíbles formas de realizar combos y un 
diseño artístico soberbio, hacen de Blaz- 
Blue un nuevo clásico. Evil Ryu 
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F2 Siendo un título que podría conside- 
arse como descendiente espiritual de 
Operation Flashpoint, y saliendo a pocos 
meses del lanzamiento de la segunda 
parte de ese título, altas eran las expec- 
activas con Arma ll, sobre todo por lo 
que se había venido prometiendo. ¿Es 
entonces éste el juego de guerra defini- 
vo? 

La historia plantea un conflicto ficti- 
cio, en el no menos ficticio territorio de 
Chernarus, donde un equipo de fuerzas 
especiales estadounidenses es envia- 
do para garantizar la seguridad de sus 
habitantes. Nosotros encarnamos a un 
soldado de un escuadrón de 5 personas, 
llamado Cooper, quien deberá realizar 
diversas tareas, muchas de ellas de tra- 
bajo de hormiga, que ayuden en pos del 
objetivo antes mencionado. 

Sin lugar a dudas que la historia no plan- 
tea nada demasiado extraordinario, pero 
ni bien comenzamos nos damos cuen- 
ta de que estamos frente a un título de 
Bohemia Interactive. Es que la ambien- 
tación es sencillamente impresionante. 
No sabemos bien cómo hacen estos 
muchachos, pero logran sin demasiado, 
plantear situaciones que meten de lleno 
al jugador en la acción, y cada objetivo 
planteado nos hace aferrar a la silla, y 
sentirnos realmente dentro de un con- 
flicto armado. La jugabilidad es de tinte 
realista, por lo que olvídense de poder 
sobrevivir a más de un par de disparos, 
aunque si respondemos rápidamente, 
podremos curar a camaradas heridos, 
y lo mismo pueden hacer ellos con no- 
sotros. 

Una de las novedades es el sistema de 
control de escuadrón, que nos permitirá 
dar órdenes a los miembros de nuestro 
equipo, lo que ayuda a agilizar mucho 
las partidas, que de otra manera en oca- 
siones se volverían frustrantes y largas. 
A medida que avanzamos ¡remos obte- 
niendo la posibilidad de controlar a más 


El Modo Armoury nos permitirá 
probar cada una de las armas 

y vehículos del juego, incluso 
nos enseñará a controlarlos de 
la mejor manera. 


y más soldados, hasta llegar al punto 
en que podremos dirigir todo un frente 
de ataque. Todo esto hace que el juego 
obtenga un gran componente estraté- 
gico, lo que le da una nueva faceta a la 
acción, y hará que si antes era necesario 
detenerse a pensar en nuestro próximo 
movimiento, ahora lo sea tres veces más 
necesario, ya que los objetivos pueden 
ser completados básicamente de cien- 
tos de formas diferentes, de acuerdo 
a lo que consideremos más oportuno. 
Esta libertad de acciones es sin embar- 
go un punto gris en el juego, ya que tanta 
complejidad requiere de una muy lenta 
curva de aprendizaje, y aquellos que 
deseen saltar a la acción directamente, 
probablemente terminen abandonando 
el juego. 

Los problemas continúan cuando vemos 
el accionar de la Inteligencia Artificial y 
de programación en general. A pesar de 
que la computadora responde de ma- 
nera más que efectiva en la mayoría de 
las situaciones, nos encontraremos con 
momentos en los que realizarán manio- 
bras estúpidas que significarán el per- 
der la misión, u otros en los que debe- 
ría suceder un hecho concreto que no 
sucede vaya uno a saber por qué. Esto 
hace que el juego se vuelva sumamente 
frustrante, y pierda mucha de la gracia 
y ambientación que antes mencionamos 
como un baluarte. Si se bancan sin em- 
bargo esta maraña de opciones y estos 
errores [severos en más de un caso), en- 
tonces tendrán un título sumamente en- 
tretenido e inmersivo, que sirve de tre- 
mendo aperitivo mientras esperamos la 
salida de Operation Flashpoint 2. Fareh 


'0SO EDITOR DE 
EG 


¿OTRA VEZ PIQUETEROS? 


REQUERIMIENTOS DE PC 


PLAYER 1 
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“> La cuarta entrega de la serie Fight 
Night es enormemente revolucionaria. Te- 
niendo en cuenta que a nivel gráfico ya la 
tercera era fantástica, se hacía difícil pen- 
sar que esta nueva se pudiera ver mejor, y 
sin embargo, el juego presenta una mejora 
gráfica impresionante respecto al anterior. 
Los modelos de los boxeadores son increí- 
blemente fidedignos, y el impacto de los 
golpes impresiona en cuanto al realismo 
con el que se deforman los músculos de 
la cara del oponente, así como las conse- 
cuencias del mismo, ya sea sangre, hincha- 
zón, cortes, etc. No obstante, esta entrega 
presenta novedades que van mucho más 
allá de una mejora gráfica: la gente de EA 
avisó de antemano que la carta de presen- 
tación de esta entrega sería por el lado de 
la física, y cumplieron: el juego incorpora 
un nuevo motor físico impactante, que deja 
por el piso'a cualquier otro título del género 
a la fecha. 
En un derroche de tecnología al servicio de 
la programación, en ver de usar animacio- 
nes “predefinidas”, el motor anima cada 
golpe “al vuelo”, lo cual implica una varie- 
dad de los mismos inusitada. Pero no sólo 
la animación del acto de lanzar un golpe se 
hace al vuelo, sino que el motor también 
realiza este procedimiento también para 
definir dónde y cómo impactan los golpes. 
Así se pueden ver golpes de lleno, a medias, 
e incluso “de refilón”, lo cual determina el 
daño generado en el contrario. A su vez, el 
motor también tiene en cuenta el ángulo en 
el que los golpes impactan en la cara, lo cual 
implica que el golpe no se aplica de manera 
indistinta en la superficie de la misma, sino 
específicamente en la nariz, boca, mejilla, 
ojo, arcos superciliares, frente, e incluso 
en la nuca. Esta importantísima mejora se 
ve enriquecida aún más por la aparición 
de cortes específicamente en la región de 
la cara impactada, con lo cual los boxea- 
dores desarrollan cortes, hinchazones y 
sangrado de forma enormemente realista. 
Además, el nuevo motor físico provee una 
jugabilidad más veloz -tanto en cuanto a la 
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cantidad de cuadros por segundo, como al 
movimiento de los boxeadores y velocidad 
con la que se lanzan los golpes-, haciendo 
las combinaciones mucho más fáciles de 
realizar y permite también, además de mo- 
vernos por el ring, balancear nuestro torso, 
algo muy importante para los boxeadores 
con un estilo “interno”. 

a plantilla de boxeadores incluye más 
de 40 de ellos, siendo la adición más im- 
portante la de Mike Tyson, el cual ha sido 
modelado de forma impactante por su 
realismo. Además, se incorporaron Per- 
ell Whitaker, Julio César Chávez, y el gran 
campeón mundial de los medianos, el ar- 
gentino Carlos Monzón. Además siguen es- 
ando los clásicos Muhammad Alí, Roberto 
Duran, Marvin Hagler, James Toney, Jake 
Lamotta, “Sugar” Ray Robinson, George 
Foreman, Lennox Lewis y muchas leyen- 
das más, incluido de yapa Tommy Morrison 
Tommy Gun de Rocky VÍ. 

Además del modo "Fight Now” (que permite 
pelear instantáneamente contra cualquier 
boxeador de la categoría elegida e inclu- 
so dos categorías abajo o arriba, el juego 
permite crear nuestro propio boxeador con 
un excelente editor, y en el modo “Legacy”, 
llevarlo a la fama hasta retirarlo como una 
leyenda del deporte. 

El sistema de control también fue optimi- 
zado para simplificar en cierta medida la 
acción de tirar los golpes, manteniendo al 
mismo tiempo el realismo inherente a la 
saga. 
Por su parte, el multiplayer es muy robus- 
to, y carece casi por completo de lag, algo 
importantísimo en un juego como éste en 
el que las acciones y reacciones se miden 
en décimas de segundo. 

En definitiva, Fight Night Round 4 ofrece di- 
versión instantánea para los principiantes 
que nunca jugaron un título de la saga, y 
también profundidad y recompensa a largo 
plazo para los veteranos, además de ser un 
festín visual y elevar el grado de realismo 
de la serie a un nuevo nivel. Magnífico.Tío 
Erwin 


PLANTIL 
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KNOCK OUT 


¿DÓNDE ESTÁ ROCKY MARCIANO 


lt ME, 
JUGANDO CON MUHAMMAD ALÍ, LA FUERTE VIBRACIÓN 
DEL PAD NOS HARÁ TEMBLAR LAS MANOS 


“PIÑAS VAN, PIÑAS VIENEN, 
LOS MUCHACHOS SE ENTRETIENEN” 


gn 


“YO NUNCA TUVE CONSOLA, PERO 
SIEMPRE ME GUSTÓ JUGAR CON CARLITOS” 


+ Ofrecida en forma de paquete des- 
cargable a 15 dólares [o 1200 puntos], 
la última entrega de la venerable serie 
de títulos de acción en primera perso- 
na Battlefield nos provee una versión un 
tanto simplificada, pero muy disfrutable 
de la clásica jugabilidad de combate por 
equipos, que ha hecho popular a esta 
saga. Tomando como base la campaña 
del Pacífico que enfrentó a norteame- 
ricanos y japoneses, el juego propone 
cuatro mapas: Wake, Iwo Jima, Mar de 
Coral y Guadalcanal. Hay tres clases de 


soldado bien diferenciadas y bien balan- 
ceadas que podemos elegir al comen- 
zar cada escenario: el infante, dotado 
de un subfusil y un lanzagranadas; el 
fusilero, armado con fusil con bayoneta 
y granadas; y el scout, que porta un fusil 
de francotirador y explosivos detonados 
por control remoto. BF 1943 provee una 
jugabilidad muy intensa, en la cual los 
vehículos se llevan el mayor crédito. 
Tanto el jeep como los tanques, buques 
y sobre todo los aviones son extremada- 
mente divertidos de utilizar, y los com- 


TIGER WOODS PGA TOUR 10 


LA SANA COSTUMBRE DE REINAR 


=> La simulación de golf no cuenta con 
títulos que compitan directamente con la 
saga Tiger Woods PGA Tour, y es por eso 
que a la entrega de este año le alcanza 
con muy poco para volver a transformar- 
se en el mejor exponente del género. 

Las mayores novedades vienen por el 
lado online, con un modo que nos permi- 
te jugar contra los profesionales, donde 
el juego actualiza los datos de nuestro 
torneo con el desempeño de los juga- 
dores en el torneo real. Por otra parte, 
el sistema de clima en vivo registrar 
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cambios reales según la actualización 
metereológica. También se encuentran 
sutiles diferencias como en el sonido 
ambiente y el público, pero en general 
nos encontramos con el mismo exce- 
lente juego del año pasado, sin cambios 
sorprendentes, pero con una sólida ju- 
gabilidad que volverá a hacer las delicias 
de los adeptos al deporte más difícil del 
mundo. Si no tuvieron la oportunidad de 


jugar a TGPT 09, entonces esta edición 


recibe un punto más de lo que refleja la 
nota. Fareh 


bates aéreos son impagables. Además, 
cada escenario incorpora posiciones ar- 
tilleras fijas, así como un bunker desde 
el cual se pueden solicitar ataques aé- 
reos. En definitiva, BF 1943 es un exce- 
lente título, variado, divertido, y gráfica- 
mente competente, que entrega mucho 
más de lo esperado, dado el costo de 
admisión. Erwin 


Se ve mucho mejor de lo que 
cabría esperar de un juego 
descargable de apenas 559 MB. 


“YO SOY IGUAL QUE TIGER, SOY DE TIGRE Y 
DE MADERA.” 


7.5 


PARA des 


EL NUEVO SISTEMA DE PL 
MITIRÁ PEGAR DE MANERA 
EFECTIVA. 


En los torneos, escuchamos al 
público aclamar una buena juga- 
da, lo que nos sirve para saber 
como va nuestro oponente. 
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GÉNERO PLA 

LINK Y 
> Relegado a Oriente, la cuarta entrega 
de Starfy (la primera de DS] se convierte 
en la primera de Occidente, donde por 
fin Nintendo se ha dignado a revelar este 
personaje. 
El título tiene mucho en común con los 
juegos de plataformas apuntado a un 
público infantil como Kirby, con colores 
brillantes y jugabilidad muy accesible, 
sin embargo, es capaz de cautivar a un 
público adulto, sobre todo el femenino, 
gracias a sus gráficos súper mononos. 
Starfy, al ser una estrella de mar lespe- 
cíficamente un príncipe del mar), pasa la 


¿YA NO ESTAMOS GRANDES 
PARA ESTAR EN ESTE JUEGUITO? 


4.5 


PERDIO 
LA MAGIA 


GAME BOY COLOR. 


“A pesar del retraso de la película, Elec- 
ronic Arts no aprovechó el tiempo para 
crear un producto verdaderamente atrac- 
ivo, limitándose a utilizar como molde, 
hasta el punto de imitar el uso de la varita, 
al anterior juego de la serie -Order of the 
Phoenix-, que a su vez se trató de una ver- 
sión derivativa y condensada de la pelícu- 
a. Básicamente, el juego se divide en tres 
partes, todas igual de sosas: duelos -con el 
agregado de poder enfrentarnos a otro ju- 
gador-, que invocan las escenas de acción, 
aunque siempre contra un solo enemigo; 
quidditch, en versión ultra-light, donde lo 
único que tenemos que hacer es volar pa- 
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mayor parte del juego bajo el agua, don- 
de se presenta la parte más original del 
juego gracias al excelente control que 
consiste en nadar manteniendo presio- 
nado un botón, y atacar a los enemigos 
con un golpe giratorio. 

La analogía sonará curiosa, pero en cier- 
tos momentos se asimila a una especie 
de Sonic en cámara lenta, ya que hay 
corrientes marinas que nos arrastran 
sin que el jugador posea un gran control 
sobre las mismas, más allá de decidir si 
entramos en las mismas o cambiar lige- 
ramente el curso a medio camino. 


OM MULTIPLAYER 2 


sando por aros; y pociones, nada menos 
que un “homenaje” a Cooking Mama. El 
resto del -breve- tiempo que dura el juego 
lo pasamos recorriendo Hogwarts juntan- 
do los escudos ocultos ad infinitum. Los 
gráficos... digamos, son “funcionales”, so- 
bre todo en 360 y PS3 que parecen versio- 
nes “en alta definición” de lo presentado en 
Wii y PS2. La mayor ofensa es la caracte- 
rización de los personajes, horriblemente 
dibujados y con actores de voces paupérri- 
mos, lo que resta enormemente a la expe- 
riencia, incluso para un fan declarado de la 
serie. Para finalizar, la historia está tan re- 
sumida, que si no la conocen de antemano 


BUENO 


STARFY YA HA APARECIDO EN OCCIDENTE 
EN LOS ROL MARIO 8: LUIGI Y EN FORMA DE 
TROFEO EN SUPER S H BROS. 


Por supuesto, todo esto con una buena 
cuota de niveles ocultos e interesantes 
jefes. The Legendary Starfy es una pro- 
puesta certera para el público al que 
apunta, y un juego de alta calidad para 
los más chicos. Rockman 


Además del juego principal 
tenemos acceso a montones 
de minijuegos desbloqueables, 
algunos tan o más divertidos 
que la sección plataformera. 


[PC/PS2/PSP/PS3/360/W1//DS] 


[cosa difícil), es imposible de seguir. Avada 
Kedavra para este juego. Rockman 


Las versiones portátiles repiten 

el formulismo de tomar la versión 
anterior del juego y pegarle encima 
la historia de Half-Blood Prince. 


MINIMO 


REQUERIMIENTOS DE PC 
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6.0 


BUENO 


ORPORA ARMADURAS Y ARMAS DE 


=> Esta versión mejorada de Monster 
Hunter Freedom 2 incorpora varias me- 
joras sobre su predecesor, así como una 
enorme cantidad de nuevo contenido. No 
obstante, el mismo adolesce de defectos 
recurrentes en la saga, que lo privan de 
un puntaje mayor. 

Teniendo nuestro pueblo como base, 
podemos participar de expediciones de 
caza que implican eliminar a una bestia 
en particular. En otras, una cantidad de 
ejemplares de una especie dada, y otras 


en las que debemos recolectar partes de 


“TODO BIEN CON LOS JUEGUITOS, PERO ESTE ES 
TAN JODIDO QUE NO LO PUEDO PASAR” /': 


4. 


NO CALIENTA 
A NADIE 


» Podríamos decir, casi sin temor a equi- 
vocarnos, que Ice Age: Dawn of Dinosaurs 
es un fiel integrante de los genéricos y li- 
mitados juegos basados en películas. Sus 
gráficos poco trabajados, y la mayoría de 
sus escenarios, nos harían pensar que 
se trata de un juego tan o más mediocre 
que otros infantiles basados en aventuras 
animadas. Pero, increíblemente, para este 
tipo de fichines, los desarrolladores tuvie- 
ron el tino y el buen gusto, de incorporar 
escenarios interesantes y que no desento- 
nan con la temática del título, o sea contar 
de otra forma lo mismo que pasa en la pelí- 


LOADED 
sé Janet 


MONSTER HUNTER: FREEDOM.UNTTE 


DIVERSIÓN ASEGURADA, PROBLEMAS... TAMBIÉN 


determinados monstruos. Habida cuenta 
de la enorme variedad de criaturas del 
juego, el mismo asegura muchas horas 
de diversión a todo aquel que guste de los 
juegos de rol de acción. Las mejoras res- 
pecto de Freedom 2 incluyen más de 50 
nuevas misiones, así como la posibilidad 
de importar nuestro personaje del juego 
anterior. A su vez, ahora los Felynes pue- 
den acudir en nuestra ayuda en el com- 
bate. Por otra parte, los tiempos de carga 
fueron mejorados notoriamente gracias 
a la opción de instalar datos del disco en 


cula. De esta manera encontramos niveles 
de acción y plataformas, al estilo Ratchet 
8, Clank, protagonizados por la comadreja 
Buck, y otros de acción lateral con las ar- 
dillas Scratt y Scratte. Lamentablemente 
esta parte del juego, más los entretenidos 
modos multijugador, son una pequeña por- 
ción del mismo. El grueso del título cuenta 
con niveles sosos y carentes de inspiración, 
protagonizados en su mayoría por el pere- 
zoso Sid y otros por el mamut Manny y el 
tigre dientes de sable Diego. El resultado 
final es un viaje de los más genérico, con 
algunas secuencias inspiradas, pero no lo 


p tion 


[PSP] 


la memoria. No obstante, persisten -ya 
desde el primer título de la saga- errores 
como el mal manejo de cámara, y los me- 
núes excesivamente complejos. En defini- 
tiva, Freedom Unite es un buen título, que 
ofrece mucho a los seguidores de la saga, 
pero que probablemente siga ahuyentan- 
do a aquellos que no lo son. Erwin 


Una mejora del MH Freedom 2 
con más de 50 nuevas misio- 
nes de caza, pero con algunos 
problemas de cámara. 


suficiente como para hacerlo un juego re- 
comendable, salvo para los más fanáticos 
de Ice Age. 


REQUERIMIENTOS DE PC 


La versión de DS es la más floja de 
todas, debido a la falta de modos 
multijugador, elemento presentes 
en las demás consolas y PC. 
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THE CONBUIT 


PURO POTENCIALDESAP 


=> A decir verdad, en la redacción espe- 
rábamos ansiosamente el lanzamiento 
de The Conduit, un juego de acción en 
primera persona exclusivo para Ninten- 
do Wii que venía luciéndose en las últi- 
mas exposiciones de videojuegos. En su 
momento nos deleitaron sus hermosos 
gráficos, muy por encima de la media 
con respecto al catálogo de la consola, 
su ritmo trepidante y su, al parecer, en 
extremo versátil esquema de control. 
Muchos incluso se animaban a decir que 
una nueva franquicia estaba a punto de 
nacer. 

Teniendo esto en cuenta, menuda fue 
nuestra decepción al comprobar que 
si bien todo lo que nos prometían efec- 
tivamente se materializó en la versión 
final de The Conduit, muchos aspectos 
de igual o hasta mayor importancia, han 
sido por demás descuidados. Intentemos 
concentrarnos, en principio, en las virtu- 
des, que básicamente se limitan a lo ex- 
puesto en el párrafo anterior. Y es que en 
el apartado técnico, los desarrolladores 
han realizado un trabajo sensacional, de- 
mostrando que la actual consola de Nin- 
tendo cuenta con más potencial del que 
muchos creían. Más allá de la carencia 
de soporte para alta definición y un incal- 
culable número de limitaciones, el apar- 
tado gráfico del juego tiene poco que en- 
vidiarle a un título promedio de Xbox 360 
o PS3. Los personajes gozan de una gran 
cantidad de detalles, así como los entor- 
nos que se ven acompañados de efectos 
de iluminación geniales. No es una cues- 
tión menor que todo esto se haya logrado 
sin afectar el número de cuadros por se- 
gundo, que se antoja constante gracias 
a un motor gráfico potente, pero fluido a 
la vez. Como bien dijimos, también el es- 
quema de control es un punto muy fuerte 
del producto, gracias a que cada uno de 
los movimientos a ejecutarse o botones 
a utilizar pueden ser personalizados a 
gusto y placer del usuario. Una vez más 


Por más que gráficamente 
llame la atención, y se contro- 
le como una Ferrari, el pobre 
diseño de niveles y la escasa 
variedad de objetivos lo con- 
vierten en un producto aburri- 
do tras unas horas. 


la combinación Wiimote-Nunchuk hace 
delicias al momento de ofrecer precisión 
para disparar, por lo que gran parte de 
la campaña del juego se sostiene gra- 
clas, pura y únicamente, a su esquema 
de control. 

Las razones por las cuales nos dimos 
el lujo de cerrar el párrafo anterior con 
semejante frase no son arbitrarias, ni 
mucho menos. Lo que sucede es que 
The Conduit adolece de enormes defec- 
tos, muchos de ellos imperdonables. En 
primer lugar, la historia no es más que 
una sucesión de lugares comunes sin 
demasiada gracia, que encima se cuenta 
de forma estática y poco interactiva. Esto 
se ve complementado con un diseño de 
misiones sencillamente espantoso, don- 
de la mecánica se reduce a ir de pasillo 
en pasillo eliminando enemigos, o cum- 
pliendo alguna orden no mucho más 
compleja. Para colmo, las decisiones 
artísticas han sido flojas, como mínimo, 
desaprovechando el genial apartado grá- 
fico con una paleta de colores estática, 
sin vida y unos escenarios pobretones. 
Lo que en definitiva termina ofreciendo 
algunas horas de sana diversión es el 
modo multiplayer, que permite que hasta 
doce jugadores compitan entre sí al me- 
jor estilo Quake lll Arena, pero con una 
disminución del 80% en el factor entre- 
tenimiento. Redondeando, The Conduit 
es un juego apenas decente, que termina 
por decepcionar a todos los que obser- 
vamos un gran potencial en la etapa de 
desarrollo. Una verdadera lástima. 666 


6.0 


DEFRAUDA 


CUENTA CON UNA EDICIÓN ESPECIAL QUE 
INCLUYE UN LIBRITO DE ARTE Y CÓDIGOS PARA 
HABILITAR CIERTOS SECRETOS. 


6.0 


BUENO 


STE TÍTULO ES EL PRIMERO DE LA SER 
EL QUE NUESTRO OVERLORD CUENTA C 
NOMBRE PROPIO, LORD GROMGARD. 


F* Y como no podía ser menos en esta 
era donde reinan los productos multi- 
olataforma, Wii también recibió su res- 
pectiva versión de Overlord, que si bien 
no setrata precisamente del mismo jue- 
go, sino de un título alternativo exclusivo 
para la consola, ofrece prácticamente la 
misma jugabilidad y mecánica sus con- 
trapartes. Overlord: Dark Legend narra 
una historia distinta a la del resto de 
los títulos de la saga, poniéndonos en 
las botas de un nuevo Overlord, pero a 
grandes rasgos, su temática y ambien- 
ación es muy similar a la del primer 


TRINE 


TRES HÉROES,.DOS PLATAFORMAS,¿UN DESTINO 


=> Trine es un juego mágico, artístico, 
y encantador, se lo mire por donde se lo 
mire. Es uno de esos títulos que, pese a 
no contar con una mega producción, y 
al ser distribuido como un simple y eco- 
nómico fichín descargable, nos ofrece 
quizás más diversión que muchos otros 
“grandes” títulos, comercializados a pre- 
cio estándar. Su premisa es sencilla, pero 
con un concepto fresco e interesante. Bá- 
sicamente se trata de un juego de plata- 
formas lateral en donde tendremos que 
eliminar enemigos y superar obstáculos y 
puzles para avanzar, pero la metodología 


OVERLORD: ea LEG 


UN WIIMOTE PARA GOBERNARLOS A TODOS: 


juego de la serie. De hecho, su conteni- 
do también lo es, ya que no sólo carece 
de todos los elementos que se añadie- 
ron en el segundo juego, sino que has- 
a presenta muy poca profundidad, una 
escasa cantidad de puzles, y un nivel de 
estrategia casi inexistente, comparado 
a cualquiera de las demás entregas. Si 
bien contamos con las cuatro estirpes 
de criaturitas, un variado repertorio de 
magias, y hasta una forja para construir 
nuevas armas y equipo, no necesitare- 
os ninguna de estas cosas para su- 
perar el juego sin dificultad alguna. De 


con la que llevaremos a cabo estas accio- 
nes, es lo que realmente lo hace brillar. 
Controlaremos a tres personajes al uní- 
sono, que podrán ser alternados en cual- 
quier momento, y justamente mediante el 
sabio uso de sus habilidades, deberemos 
encontrar la forma de abrirnos camino a 
través de los niveles. El mago puede ha- 
cer levitar objetos y crear cubos con su 
magia, la ladrona posee arco y flechas y 
un gancho con el cual colgarse de techos 
y plataformas, y el caballero es apto para 
luchar cuerpo a cuerpo y destrozar barri- 
cadas, además de poder cubrirse con su 


todos modos, hay que admitir que por 
tratarse de una version de Wii, el juego 
se las arregla bastante bien para repro- 
ducir la esencia original, y hasta logra 
adaptar satisfactoriamente el esquema 
de controles al uso combinado de Wii- 
mote y Nunchuk. Nigromante 


El apartado visual no será muy bueno 
que digamos, pero el mundo de juego 
presenta una gran variedad de lo- 
caciones para explorar, y bastante 
diversidad de criaturas y enemigos. 


“NO SE QUE DAÑO LE PODRÍA HACER A UN ESQUELETO CON 
UNA FLECHA, PERO POR LAS DUDAS, YO LE TIRO” 


escudo. Lo mejor de este concepto, es 
que ha sido implementado de manera ex- 
celente, con un diseño de niveles impeca- 
ble, y muy buen uso de la física. Si tienen 
la suerte de poder jugarlo con amigos, la 
experiencia se verá potenciada, lástima 
que sólo se pueda jugar en multijugador 
desde la misma máquina. Nigromante 


REQUERIMIENTOS DE PC 
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GÉNERO ROL Y E EGÍA COMPAÑÍA ATLUS DISTRIBUCIÓN AT 


LINK ATLUS.COM MULTIPLAYER NO P! 


=> Con siete juegos celebrados mundial- 
mente y disponibles para PS2, la saga role- 
ra Shin Megami Tensei no necesita dema- 
siada presentación. Con un esotérico mix 
que incluye personajes con alter egos de- 
moníacos, ambientación ominosa y com- 
bates “negociados” con bizarras criaturas, 
pasó de ser una serie de culto para gamers 
raritos a convertirse en el tópico cool de los 
foros roleros. 

Esta versión para DS supuso adaptar el 
perfil adulto de la saga a un público más 
infantil. Pero lejos de restarle puntos, este 
replanteo portátil se zarpa en más de un 
aspecto. Los gráficos son mas limpios, sin 
perder estilización, la ambientación mas 
colorida, sin perder el costado tétrico, y la 
historia es casi una metáfora de la cruda 
realidad sanitaria mundial. 

Controlamos a un grupo de pendex alter- 
nos, que sin comerla ni beberla quedan 
aislados en Shibuya [el barrio de la elec- 
trónica), cuando el Gobierno decreta el 
Estado de Emergencia, cerrando todas las 
salidas. Extrañas criaturas surgen de la 
nada y una ola de sanguinolentos críme- 
es sacude la ciudad... 

Por suerte, nuestros protas son amigos de 
un programador top, quién les envía unas 
DS exclusivas len realidad unos dispositi- 
vos super avanzados llamados COMP], a 
ravés de las cuales podremos interactuar 
con el mundo de los demonios que están 
invadiendo el plano material, para enfren- 
arlos -o bien convencerlos de que luchen 
a nuestro lado-. Y es que, como en cual- 
quier folklore previo al monoteísmo, los 
espíritus, demonios y dioses del universo 
MegalTen tienen diferentes inclinaciones, 
caprichos y rivalidades. Pero sobre todo, 
será su afinidad o rechazo por un elemen- 
to determinado de la naturaleza lo que 
aprovecharemos para combatirlos [ga- 


nando turnos extra cuando atacamos su 
debilidad con el elemento opuesto). Cada 
victoria hará crecer a nuestros héroes, que 
aprenderán nuevos hechizos y habilidades, 
pudiendo incluso aprovechar la opción de 
“crackear” habilidades enemigas, incorpo- 
rándolas a nuestro repertorio si los derro- 
tamos. A su vez, los demonios que luchen 
a nuestro lado pueden resultar débiles en 
un principio, pero podemos fusionarlos 
entre sí y hacerlos mucho más grosos. Un 
particular minijuego, en el que ofertamos 
en un remate virtual, nos permite sumar 
aún más demonios, si somos lo suficiente- 
mente rápidos. 

El sistema de combate en sí está com- 
puesto de una fase estratégica, en el que 
nos posicionamos en una cuadrícula iso- 
métrica, como en cualquier juego táctico. 
Cada uno de nuestros personajes repre- 
senta un mini-escuadrón: el chaboncito y 
los dos demonios que lo ayudan. Entonces, 
cuando nos trabemos en combate, pa- 
samos a una segunda fase, una vista en 
primera persona de nuestros enemigos, 
donde intercambiamos hostilidades estilo 
Dragon Quest. Los combates son rápidos, y 
dado que el juego no cuenta con pociones, 
armaduras ni items de ninguna clase, se 
basan en el aprovechamiento estratégico 
de las habilidades de nuestros personajes 
y demonios aliados, y de las debilidades del 
enemigo. Tratándose de un juego portátil, 
esta reducción de la complejidad rolera a 
sus niveles elementales termina siendo 
una ventaja, que nos permite centrarnos 
en la historia y los combates, y disfrutar la 
especulación estratégica. Esto, sumado a 
que el juego a menudo nos presenta dis- 
tintos caminos a elegir, lo hacen una ex- 
periencia intrigante y desafiante a la vez, si 
es que estamos dispuestos a transar con 
el diablo. Serpiente 


Devil Survivor es una aventura de suspenso y tensión, con un toque macabro, 
que incluye guiños al mundo cuberpunk y la cultura nerd, al tiempo que nos 
sumerge en un mundo poblado por espíritus, demonios y dioses menores. 
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ENTACION 
EMONIACA 


EL COMBATE SE INICIA CON UNA FASE DE 
DESPLAZAMIENTO ESTRATEGICO 


GHOSTBUSTER: THE VIDEO GAME 


FANTASMAS DEL PASADO, SEAN BIENVENIDOS 


%? Los Cazafantasmas regresan nueva- 
mente, esta vez no al cine, [al menos no 
por ahora) pero sí a los fichines, con un 
ítulo que logra rescatarnos, más no sea 
por un rato, de la mediocridad ya clásica 
de los juegos basados en películas. 
Ghostbusters: The Video Game se ubica 
en 1991 y nos presenta de nuevo al le- 
gendario cuarteto cazafantasmas, Pe- 
er Venkman, Egon Spengler, Winston 
Zeddemore y Raymond Stantz, quienes 
deben encargarse de una nueva ame- 
aza fantasmal, que atenta con invadir 
y destruir la ciudad de Nueva York y al- 
ededores. 

uestro protagonista no es ninguno 
de los personajes mencionados, sino 
un recluta que los acompaña en sus 
complicadas tareas. Á lo largo de las 8 
misiones que completan el juego, po- 
demos hacer todo lo divertido de ser un 
cazador de espectros, como por ejemplo 
utilizar el medidor de ectoplasma para 
localizar fantasmas y, obviamente, usar 
su armamento. Tanto en los combates 
con enemigos normales como contra 
los jefes de nivel, los distintos rayos anti 
fantasmales se emplean de una forma 
muy inteligente. En algunos casos, sólo 
alcanza con disparar hacia ellos para 
eliminarlos, pero con los más duros hay 
que disparar para debilitarlos, y luego 
moverlos hacia donde tiramos la tram- 
pa, una acción que a veces puede resul- 
tarse complicada pero no por eso me- 
nos divertida. Eso sí, a veces nuestros 
compañeros se tildan de manera cons- 
tante, obligándonos a pasar más tiempo 
reviviéndolos que encargándonos de la 
plaga fantasmal, algo que puede tornar- 
se molesto. 


RI O Pu/Ps2/PS3/ 
X360/W11/DS] 


Afortunadamente, el juego compensa 
estos errores con un guión elaborado, 
que realmente nos mete dentro de una 
eventual Ghostbusters III. No faltan los 
comentarios irónicos y sarcásticos que 
tanto supimos apreciar en sus películas 
ochentosas, líneas de dialogo que real- 
mente se lucen gracias a las voces del 
cuarteto original de actores que compu- 
sieron estos roles en los dos filmes. Los 
escenarios, a pesar de a veces ser ex- 
remadamente lineales, son variados, y 
pueden ser aprovechados de mejor for- 
ma en los modos multijugador incluidos 
en la mayoría de las versiones. 

Además este juego logra, increíblemen- 
e, ofrecer la misma jugabilidad, en casi 
odas sus entregas, ya sea con los grá- 
icos híper detallados de Xbox 360, PC y 
PlayStation 3 o los caricaturescos tra- 
zos de la entrega para PS2 y Wii, estan- 
do esta última también beneficiada por 
un excelente uso de los controles para 
el manejo de las armas. Las portátiles 
fueron grandes perdedoras de este pa- 
quete fantasmal, porque la versión de 
DS es decididamente floja y la de PSP 
todavía brilla por su ausencia. Á pesar 
de sus falencias, Ghostbusters: The Vi- 
deo Game hace los méritos suficientes 
para entretenernos con un guión y una 
jugabilidad muy logradas. Si bien se tra- 
ta de un juego accesible para cualquie- 
ra, sobre todo para los que gusten de la 
acción en tercera persona, son los más 
nostálgicos, los que hayan visto y disfru- 
tado las dos películas de los cazafantas- 
mas, los que indefectiblemente lo van a 
disfrutar de principio a fin. Siskosilber 


Detalles nostálgicos sobran en este juego. No sólo nos topamos con 
el hombre de malvavisco, en una épica batalla, sino que podemos en- 
contrar, entre otras cosas, el cuadro de Vigo the Carpathian, el villano 


de Ghostbusters II. 


- CHE, ¿LLEGUÉ TARDE AL CASTING DE ICE AGE? 
- Y... COMO SEIS MILLONES DE ANOS, DINO 


CLÁSICO 


Un tarde de septiembre de 1974, mien- 
tras caminaba plácidamente por un 
parque neoyorquino, mi quietud fue in- 
terrumpida por el vertiginoso andar de 
dos niños, quienes se perseguían uno al 
otro saltando y corriendo por todos la- 
dos. Luego de ser atropellado y tumba- 
do en el piso por ellos, me reincorporé 
lentamente, y les dije enfurecidamente: 
“pero qué pendejos jodones. ¿Por qué 
no se van a hacer algo más productivo 
con tanta corrida estúpida? ¿Eh?”. 

Supuse que ese accidente terminaría 
siendo, solamente, un mal recuerdo, 
pero una carta que recibí once años 
después, demostró que nada me sucede 
por casualidad. La misiva estaba firma- 
da por un tal Jordan Mechner, quien se 
presentaba como uno de los revoltosos 
niños de aquel día en el parque, y que 
solicitaba mi consejo para encaminar su 
carrera como desarrollador de juegos. 
“Estimado y magnánimo creador, decía 
la carta, gracias a usted enderecé mi 
vida luego de aquel desafortunado epi- 
sodio campestre. De hecho estudié y me 
recibí de psicólogo, pero mi interés pasa 
por los fichines. El año pasado lance 
mi primer proyecto, llamado Karateca. 
Pero ahora me ha inundado la falta de 
originalidad. Apelo a su infinita sapien- 
cia para que me guíe por el camino co- 
rrecto. Saludos cordiales, J. Mechner”. 
Confieso que mientras leía el mensaje 
recordé la furia y, sobre todo, la fractu- 
ra de cadera que me había generado el 
encontronazo con los hermanitos Mech- 
ner. Sin embargo decidí hacer mi enojo 
a un lado y aconsejar al joven Jordan. 
Mirá Mechner, -le respondí en mi carta- 
¿Viste que a vos te gustaba correr con 
tu hermanito? Bueno, filmá al pibe sal- 
tando, corriendo y amarrándose de co- 
sas. Con eso, hacete un juego de acción, 
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puzles y plataformas, ambientado en la 
antigua Persia, donde un príncipe tenga 
que rescatar a una princesa raptada por 
un visir”. Nuevamente la pegué. En 1989, 
Mechner lanzó Prince of Persia, y pos- 
teriormente, en 1993, Prince of Persia 
2: The Shadow and the Flame, logrando 
gran éxito en ambos casos. Pero hacia 
1999, el furor por los gráficos en 3D con- 
venció a Mechner en permitir hacer una 
versión tridimensional del príncipe, de- 
sarrollada por Red Orb Entertainment, 
la cual no estuvo a la altura de sus an- 
tecesores. 

En ese punto de inflexión, Jordan volvió 
a comunicarse nuevamente conmigo, 
esta vez por email, apelando a mi sabi- 
duría. “Creador, Prince of Persia 3D fue 
un asco. Lamento no haberle consulta- 
do antes de lanzar semejante proyec- 
to. Pero yo sé que este personaje y su 
entorno no merecen morir en el olvido 
fichinero. Le ruego me sugiera qué debo 
hacer”. Si bien estaba dolido por no ha- 
berme consultado, Mechner ya me ha- 
bía demostrado su capacidad, razón por 
la cual decidí acudir en su ayuda. Mirá 
nene, -le dije en el mail de respuesta- 
unos amigos míos de Ubisoft querían 
hacer algo con el principito este. Yo te 
diría que les des bola. Eso sí, en el jue- 
go nuevo agregé la posibilidad de andar 
pa atrás y pa adelante, tipo video case- 
tera ¿viste? Haceme caso, van a sacar 
2 mil juegos con el pibe, te vas a forrar 
de tarasca”. El resto ya lo conocen. En 
2003, Ubisoft lanzó el exitoso Prince of 
Persia: The Sands of Time, reencami- 
nando esta franquicia y apuntando otro 
poroto a Mechner, quien contribuyó en 
el desarrollo. ¿Y ésto cómo se logra? 
Obviamente siguiendo el único camino 
del éxito, el mío, el del Creador. 
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